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Vorwort 


Nach monatelanger Entwicklungszeit und unzShligen Testspielen 
liegt es nun vor Ihnen - unser Gesellschaftsspiel KAISER. 

Allein schon an der SuBeren Form und dem Umfang des 
Programmpaketes werden Sie wahrscheinlich erkannt haben, daB 
wir mit diesem Spiel versuchen wollen eine Brucke zu den 
herkdmmlichen Gesellschaftsspielen zu schlagen. 

Damit Sie sich mdglichst schnell ein eigenes Urteil erlauben 
kdnnen, sei an dieser Stelle nur rasch unseren zahlreichen 
Testspielern gedankt. Viele haben sich mit uns so manche Nacht 
um die Ohren geschlagen, und dabei wertvolle Tips und 
Hinweise gegeben. 

Wir wissen, daB Sie nun wahrscheinlich darauf brennen sofort 
einmal einen Blick in das Programm zu werfen. Die vorliegende 
Beschreibung sollten Sie aber in jedem Fall trotzdem lesen, damit 
Sie mdglichst schnell alle Detail’s des Programmes kennenlernen. 

Bleibt uns nur zu hoffen, daB Sie am KAISER mindestens 
genauso viel SpaB haben wie wir, und wiinschen Ihnen viele 
schdne Abende beim Wettstreit um die Krone des Heiligen 
Romischen Reiches Deutscher Nation. 


Dirk Beyelstein 
CCD im Dezember 1987 
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Vor dem eigentlichen Spielablauf wollen wir Ihnen hier noch 
kurz einen kleinen Uberblick fiber den geschichtlichen 
Hintergrund des Spieles geben, der sicherlich zum besseren 
VerstSndnis der einen Oder anderen Spieloption beitragen durfte. 
Viele der hier geschilderten historischen Begebenheiten werden 
Sie dann im Spiel nachvollziehen kdnnen. 

DAS HEILIGE ROMISCHE REICH 
DEUTSCHER NATION 

Zu Beginn des 18. Jahrhunderts unterschied sich Deutschland in 
seiner politischen Struktur sehr wesentlich von anderen 
europaischen Staaten. 

Wahrend England, Frankreich Oder Schweden schon langst 
Nationalstaaten waren, gliederte sich Deutschland noch immer in 
mehrere Kleinstaaten. Das hatte den Nachteil, daB die 
Nationalstaaten als eine geschlossene Einheit ihre ganze Energie 
auf die Ausdehnung Ihrer Machtinteressen konzentrieren 
konnten, wahrend man in Deutschland zuerst einmal versuchte 
im eigenen Lande die Macht an sich zu reiBen. 

Formelles Oberhaupt Deutschland’s war der Kaiser. Er herrschte 
fiber das sogenannte Heilige Romische Reich Deutscher Nation , 
womit ausgedrfickt werden sollte, daB der deutsche Kaiser 
legitimer Nachfolger der rdmischen Caesaren war. 

Fehlende Mittel waren jedoch der Hauptgrund, weshalb es den 
wenigsten Kaisern gelang ihre Interessen im ganzen Land 
durchzusetzen. So war beispielsweise Karl V. zweifellos ein 
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starker Kaiser. Er war K6nig von Spanien und hatte groBe 
Besitzungen im neu entdeckten Amerika sowie in Italien. Sein 
Bruder war Ferdinand I., Kdnig von Osterreich. Dennoch konnte 
er sich nicht gegen seine Widersacher im eigenen Reich 
durchsetzen. Die protestantischen Ffirsten verweigerten ihrem 
katholischen Kaiser die Gefolgschaft. Dieses Beispiel soil Ihnen 
verdeutlichen, daB nach dem Kampf um die Kaiserwfirde Kriege 
keinesfalls beendet waren, sondern sich die Kleinstaaten 
weiterhin in wechselnden Koalitionen bekampften. 

Wenn ein Kaiser starb wurde nicht automatisch sein Erbe gemaB 
Erbfolgerecht Nachfolger auf dem Kaiserthron. Vielmehr wurde 
aus den Reihen der sieben Kurffirsten ein neuer Kaiser gewShlt. 
Entscheidend dabei war, fiber welche Hausmacht der jeweilige 
Bewerber verffigte, und wieviel Kapital, sprich Gold, er zu 
zahlen bereit war. Unter Hausmacht verstand man damals den 
Grundbesitz des Bewerbers. Kam der Bewerber zum Beispiel aus 
dem Hause Habsburg, so gehdrten ihm groBe Teile von Tirol und 
Bdhmen, welche damals noch Teile von Deutschland waren. Dies 
waren gute Voraussetzungen, um den Titel " Kaiser des heiligen 
Romischen Reiches deutscher Nation " zu erlangen. 

Ein weiterer Aspekt war, wie schon erwahnt, die H5he des 
Bestechungsgeldes. AuBer Glaubenszugehdrigkeit, politischen 
Grfinden, der Stellung seines Landes im politischen Kraftespiel, 
sowie des Charakters - die Kurffirsten wahlten lieber einen 
schwachen Kaiser, damit sie unabhSngig blieben - war die H6he 
des Bestechungsgeldes entscheidend. Da die meisten 
Ffirstenhauser sich jedoch in der Regel in groBer Geldnot 
befanden, liehen sie sich das Geld von reichen Kaufleuten, wie 
zum Beispiel den Fuggern. Nachdem Sie dann Kaiser geworden 
waren, zahlten Sie dieses Geld mit hohen Zinsen aus der 
Staatskasse zurfick. 

Das Bestechungsgeld war jedoch erst nach der Bewerbung um 
den Kaisertitel von Entscheidung. Zuvor muBten meist fiber 
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Jahrzehnte Oder Jahrhunderte grdBte Anstrengungen 
unternommen werden, um uberhaupt erst einmal einen Anspruch 
auf den Kaisertitel zu erlangen. Mit welchen Mitteln dies 
geschah, schildern wir Ihnen im folgenden Kapitel. 
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I. Wege zur hochsten Macht 

Die deutschen KOnigreiche, Fiirsten- Oder Herzogtiimer hatten 
ihren Ursprung im Mittelalter. 

Meist entstanden sie durch kleine Lehen Oder Landereien, die 
durch das Geschick des Landesherren entweder wuchsen Oder 
untergingen. Die Erbfolge trat immer der aiteste Sohn des 
Landesherrn an. War einmal kein mannlicher Erbe vorhanden, so 
ubernahm meist ein verwandtes Geschlecht den Besitz, und 
vergrdBerte damit den eigenen. 

H&ufig wurde der Besitz auch durch Heirat vergrOBert, was auch 
heute noch durchaus iiblich sein soil. Dadurch konnte es mOglich 
sein, daB auch weit auseinander gelegene Landereien in 
Personalunion vereint wurden. Ein typisches Beispiel fur diese 
Art von Landvermehrung war das Haus Habsburg. Auch das 
Haus Brandenburg dehnte sich anfangs durch die sogenannte 
Heiratspolitik , sowie durch geschicktes Kaufen von Landereien 


Anfang des 17. Jahrhundert’s muBte allerdings eine bittere 
Enttauschung hingenommen werden. Die Schweden baten damals 
den preuBischen Herrscher darum mit einem Heer durch PreuBen 
ziehen zu durfen. Da PreuBen zu dieser Zeit uber keine 
besonders groBe Streitmacht verfugte, muBte es den Schweden 
klein beigeben und stimmte dem Vorhaben zu. Das schwedische 
Herr verwustete das kleine Land jedoch furchtbar. 

Damit PreuBen nicht ewig klein beigeben muBte, baute der 
damalige Herrscher, Friedrich Wilhelm I., das anfangs kleine 
Heer trotz der geringen Bevblkerungszahl PreuBen’s auf eine 
beachtliche Starke aus. Er hinterlieB seinem Nachfolger Friedrich 
II. ein 83.000 Mann starkes stehendes Heer. Dieser setzte das 
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Heer ein, um die weit verstreuten Gebiete PreuBen’s wieder zu 
vereinigen. 

Friedrich II. versuchte dabei unter anderem den Osterreichern 
Teile von Schlesien zu entreiBen und ldste damit eine Folge von 
furchterlichen Kriegen aus. Diese Kriege wurden die schlesischen 
Kriege genannt. Der dritte schlesische Krieg wurde auch unter 
dem Namen "Siebenjahriger Krieg " bekannt. 

Auf einmal sah sich PreuBen einer Koalition seiner vier 
auBerdeutschen Nachbarn gegenOber: Ostereich, RuBland, 
Frankreich und Schweden. Da PreuBen nur durch finanzielle 
Hilfe von den Engiandern unterstiitzt wurde, drohte es mit 
fliegenden Fahnen unterzugehen. Doch wie durch ein Wunder 
endete der Krieg im siebenten Jahr, weil die russische Zarin 
Katharina II. starb, und ihr Sohn Peter III. den preuBischen 
Herrscher Friedrich II. verehrte. Aus diesem Grund schied er aus 
der Allianz der vier Staaten aus, wodurch sich fur die anderen 
Staaten keine Mdglichkeit mehr ergab die schlesischen Gebiete 
zuriickzuerobern. In den folgenden Jahren baute PreuBen dann 
seine wirtschaftliche Macht kontinuierlich aus. Die einzelnen 
Stationen waren: 

1815 - AnschluB des Ruhrgebietes 

1866 - Sieg uber Osterreich und damit 

Vorherrschaft in Deutschland 
1871 - Sieg iiber Frankreich und Krdnung des 

preuBischen Kdnigs Wilhelm I. zum 
deutschen Kaiser. Dies wurde mdglich 
durch ein standig grdBer werdendes 
Gebiet, durch eine florierende Wirtschaft 
und dem stSrksten Heer in Europa. 


Am Beispiel PreuBen’s wird deutlich, daB man durch einen 
ausschlieBlich friedlichen Aufbau eines Landes kaum die Macht 


bekam, um sich um die Kaiserwurde zu bewerben. Anfanglich 
besaBen auch andere Lander auBer PreuBen die gleiche 
wirtschaftliche Macht, jedoch wurde vergessen ein ausreichend 
starkes Heer aufzubauen. Aus diesem Grund war es fur ein 
militarisch starkes Land wie PreuBen keine Schwierigkeit diese 
Lander zu erobern. Einzig und allein Bayern konnte in dieser 
Zeit den PreuBen standhalten. 

GroBe Landereien mit reicher Land wirtschaft und florierender 
Wirtschaft wurden mangels einer starken Armee von Lander wie 
PreuBen im Handstreich genommen, und starkten so die 
Vorherrschaft dieses Landes noch mehr. Dies konnte jedoch nur 
aus militarischer und wirtschaftlicher Macht resultieren. 
Vernachiassigte man eine dieser Komponenten, so muBte man 
scheitern. Nur die Herrscher, die dies akzeptierten, und eine 
starke Armee aufbauten, hatten die groBe Chance die 
Kaiserwurde zu erlangen. Dies war zumindest der Verlauf der 
Geschichte. 
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II. Der Einsatz wirtschaftlicher 
und militarischer Macht 

Deutsche Kaiser regierten von 962 bis 1806 und von 1871 bis 
1918. WShrend bei den letzten drei Kaisern vor allem die 
wirtschaftliche Macht im Vordergrund stand, bevorzugten die 
deutschen Kaiser, die bis 1806 regierten, eher den Grundbesitz 
als Sockel ihrer Macht. Die Landwirtschaft muBte so verwaltet 
werden, daB jeder Einwohner genug Nahrung hatte. 

Ein weiterer Punkt waren die Abgaben, welche die Bauern zu 
leisten hatten. Ging es den Bauern gut, war auch die Staatskasse 
gefilllt. Ab dem Ende des Mittelalters favorisierte man jedoch in 
zunehmenden MaBe den Handel, da der Zoll sowie die Steuern 
unentbehrlich fur die meist leeren Staatskassen waren. Aus 
diesem Grunde begunstigten die meisten Adligen den Handel 
durch die Einrichtung von Markten. 

Mit den Staatseinnahmen wurden der Hof finanziert, sowie die 
Schulden bezahlt. Der grOBte Teil jedoch wurde auf das Militar 
verwendet. Reiche Gebiete, die im Grenzgebiet lagen, wie zum 
Beispiel Piemont, Venedig Oder der ElsaB, waren damals heiB 
begehrte Gebiete, die schon seit Jahrhunderten umkampft 
wurden. 

Wie schon erwahnt waren Reichtum und groBer Landbesitz 
wesentliche Voraussetzungen, um die Kaiserwurde zu erringen. 
Fur Lander mit starken Armeen war es ein leichtes ertragreiche 
Gebiete, wie die soeben erwahnten, zu erobern und zu 
verteidigen. 

Drei Waffengattungen standen damals dem Feldherrn zur 
Verfugung: Infantrie, Artillerie und Kavallerie. Die Artillerie 
war in der Schlacht meist das zerstdrende Element, die Kavallerie 
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das bewegliche Element, wogegen die Infanterie sowohl 
zerstdrend als auch beweglich war. Die Bewaffnung der Infantrie 
bestand aus Vorderladergewehren mit Bajonett. Die Kavallerie 
kampfte mit Sabeln und Vorderladerpistolen. Die Artillerie 
letztendlich verwendete Vorderladergeschiitze mit glatt 
gezogenem Lauf, die sowohl Volleisenkugeln, als auch 
Kartatschen verschossen. 

Das Hauptziel einer jeden angreifenden Macht war es die Armee 
des Gegner’s zu stellen, und vernichtend zu schlagen. Dies 
bedeutete nicht unbedingt die Truppen weitrSumig verteilt an der 
gegnerischen Grenze aufzubauen, um dann mit einem Feldzug 
die feindliche Hauptstadt zu erreichen, sondern die Truppen 
konzentriert einzusetzen. Ein militarisch iiberlegener Feldherr 
versuchte seinen Widersacher zu stellen und zu schlagen. Der 
militarisch Unterlegene hingegen zog sich zunachst zuriick, 
zumindestens solange, wie keine unmittelbare Gefahr fur die 
Hauptstadt drohte. 

Bedrohte der militarisch uberlegene Feldherr jedoch eine 
wichtige Provinz, Oder gar die Hauptstadt, so war die Zeit 
gekommen sich zur Wehr zu setzen. Der Verteidiger hatte dann 
aber, trotz seiner schwacheren Armee, zumeist den Vorteil das 
Schlachtfeld zu bestimmen. So konnte er zum Beispiel 
geographische Begebenheiten ausnutzen, um dem Angreifer das 
Vorankommen zu erschweren. Verbunden mit dem notigen 
Schlachtengliick konnten diese Umstande dann durchaus dazu 
fiihren, daB eine scheinbar uberlegene Armee als Verlierer aus 
der Schlacht hervorging. 

Die Taktik in der Schlacht war sehr entscheidend fur den 
Ausgang. Ein guter Feldherr konnte die geographischen 
Vorausbestimmungen umgehen, indem er seine Waffengattungen 
und Truppen dem Geiande anpaBte. War die Schlacht 
entschieden, zog sich die geschlagene Truppe ungeordnet zuriick. 
Dies war fur den Sieger die Chance, den Sieg vollkommen zu 
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machen, indem er die fliehenden Truppen verfolgte um sie 
endgiiltig zu vernichten. 


Seite 14 


KAISER Da* Spiel um die Krone 


III. Politische Konsequenzen 

Nach einer Entscheidungsschlacht betraten meist die Diplomaten 
das Parkett, um einen Frieden auszuhandeln. Dies bedeutete 
zumeist, daB der Unterlegene den Forderungen des Siegers 
nachgeben muBte. 

Die Forderungen waren sehr unterschiedlicher Natur. So konnten 
geographische ZugestSndnisse in Form von Gebietsabtretungen 

( verlangt werden. Ebenso geiaufig waren politische und 
militarische Zugestandnisse. Folgen hiervon waren die Aufgabe 
des politischen Einflusses in einem bestimmten Gebiet, das 
Schleifen von Festungen, Oder das Nichtbefahren von 
Meeresgebieten. 
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An dieser Stelle wollen wir unseren geschichtlichen Uberblick 
beenden, und das Schicksal eines Landes in Ihre Hande legen. 
Bestimmen Sie, auf welche Art und Weise Sie Ihr Land aufbauen, 
und inwieweit Sie sich eine Armee unterhalten. Mdglicherweise 
laBt sich sogar der Krieg mit seinen unschdnen Folgen gSnzlich 
vermeiden?. Genauso kftnnen Sie natiirlich auch versuchen die 
Geschichte nachzuvollziehen, wie beispielsweise den Aufbau des 
preuBischen Reiches. 

Egal wie auch immer Sie spielen, bedenken Sie, daB ab jetzt das 
Wohl Ihres Volkes in Ihren Handen liegt. Ihr Erfolg ist natiirlich 
auch maBgeblich von Ihren "Mitstreitern", sprich Regenten der 
anderen Lander, abhangig. Bringt diplomatisches Feingespiir Sie 
zum Ziel, Oder vielleicht doch die starkste Armee? 

Der KAISER erlaubt Ihnen unzahlige unterschiedliche Wege zu 
beschreiten. Wir haben versucht auf das Geschehen so wenig wie 
mdglich EinfluB zu nehmen, sodaB wirklich SIE und Ihre 
Mitspieler den Spielablauf bestimmen, und nicht der Computer. 


Notwendige Systemkonfiguration 

Der KAISER erfordert einen ATARI ST-Computer mit 
mindestens 512 Kbyte Arbeitsspeicher, ein einseitiges 
Diskettenlaufwerk, TOS im ROM, sowie einen Farbmonitor, Oder 
einen Modulator zum AnschluB an einen Farbfernseher. Optional 
kann zusatzlich zur Maus ein Joystick verwendet werden, oder 
aber anstelle der Maus mit ein oder zwei Joystick’s gespielt 
werden. 

Verfiigen Sie iiber einen ATARI ST-Computer mit einem 
grGBeren Arbeitsspeicher, so wird dies vom Programm 
automatisch erkannt und bei der Initialisierung beriicksichtigt. So 
entfailt beispielsweise mit einem Arbeitsspeicher von einem 
Megabyte ein GroBteil der Ladevorgange fur die Grafiken. 
Lediglich bei besonderen Ereignissen muB dann noch auf die 
Diskette zugegriffen werden. 

Bei der folgenden Beschreibung gehen wir davon aus, daB Sie Ihr 
System gemaB den Bedienungsanleitungen der verschiedenen 
Systemkomponenten installiert haben, und der Rechner sich in 
betriebsbereitem Zustand befindet. 


Spielvorbereitungen 

Wie Sie sicher schon gesehen haben, befinden sich in der 
Verpackung des KAISER’s mehrere Spielplanteile, zahlreiche 
verschiedene Aufkleber mit Symbolen, eine Unmenge an kleinen 
schwarzen Spielsteinen, sowie einige groBe Spielsteine. 

Der Spielplan reprasentiert eine Gesamtiibersicht iiber die groBe 
Landkarte, die Sie auch auf dem Bildschirm sehen kdnnen. 
Wahrend des Spielverlaufes setzen Sie nun auf der auf dem 
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Bildschirm sichtbaren Landkarte die von Ihnen erworbenen 
Gebaude, Miihlen, Felder usw. Die GesamtgrdBe dieser Karte 
umfasst allerdings 40 komplette Bildschirme, so daft wir aus 
verstSndlichen Griinden immer nur einen kleinen Ausschnitt zur 
gleichen Zeit darstellen kdnnen. 

Um nun hier alien Mitspielern einen vernunftigen Uberblick zu 
ermdglichen, soli Ihnen der Spielplan zur Orientierung dienen. 
Vor dem ersten Spiel miissen Sie allerdings noch einige kleinere 
Vorbereitungen treffen. 

In der Verpackung des KAISER’s finden Sie ca. 180 kleine und 
16 groBe Spielsteine. Die Anzahl der Aufkleber ist bedeutend 
hdher. Insgesamt miissen Sie je 40 Aufkleber mit HSusern, 
Miihlen, Feldern und Feldlagern, je 10 Aufkleber der acht 
verschiedenen Wappen, sowie je 8 Aufkleber mit Symbolen fur 
Palast und Kathedrale. 

Auf die kleinen Spielsteine kleben Sie nun bitte die Anzahl der 
jeweiligen Symbole fiir Felder, H&user, Miihlen, Feldlager und 
Wappen, die Sie fiir Ihre durchschnittliche Spieleranzahl 
bendtigen. Fiir die 16 groBen Spielsteine verwenden Sie bitte die 
Aufkleber mit den Symbolen fiir den Palast und die Kathedrale. 

Selbstverst&ndlich kdnnen Sie auch samtliche Aufkleber 
verwenden, indem Sie die kleinen Spielsteine teilweise beidseitig 
bekleben. 

Wdhrend des Spieles kdnnen Sie dann, nachdem Sie beispielsweise 
einige Hauser als Ortschaft gruppiert in Ihrem Land gesetzt 
haben, zur Orientierung einen Spielstein mit dem Haussymbol an 
der aquivalenten Position auf dem Spielplan plazieren. 

Fiir die genaue Handhabung und den Einsatz der Spielsteine 
wollen wir hier keine bindenden Regeln aufstellen, da es mehrere 
Mdglichkeiten gibt - und sei es die Mitspieler durch absichtlich 
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falsch gesetzte Steine irrezufuhren. Derartige Methoden sind aber 
nur bedingt empfehlenswert, da man sich oftmals nur selber 
irrefiihrt. 

Beispielsweise ware es ebenfalls nur bedingt sinnvoll, fiir jedes 
gesetzte Objekt einen Spielstein setzen zu wollen. Das Ergebnis 
diirfte wohl weniger der Ubersicht dienen, sondern ein absolutes 
Chaos von neben- und ubereinanderliegenden Spielsteinen 
ergeben. 


Ladeanweisungen 

Jetzt wollen wir aber endlich anfangen. Legen Sie die Diskette 
mit der Bezeichnung "KAISER 1" in das Diskettenlaufwerk A 
ein, und schalten Sie Ihren Computer an. Der Ladevorgang 
beginnt und nach einer kurzen Zeitspanne erscheint der 
Programmtitel auf Ihrem Bildschirm. Sie kdnnen sich nun einen 
Augenblick zuriicklehnen, und dem Vorspann zuschauen, der 
musikalisch von einem Requiem nach Originalvorlagen aus dem 
17.Jahrhundert begleitet wird. 

Der Vorspann endet nicht automatisch, sondern muB durch 
Driicken einer beliebigen Taste abgebrochen werden. Dies ist 
allerdings erst mdglich, nachdem das eigentliche Titelbild 
erschienen, und der Ritter in der Burg verschwunden ist. 

Der Vorspann birgt noch eine kleine Besonderheit in sich. Wie 
Sie wahrscheinlich wissen, kann man bei den ATARI ST- 
Computern die Bildwiederholfrequenz zwischen 50Hz und 60Hz 
umschalten. Der Vorteil der hdheren Frequenz liegt in einem 
deutlich besseren und ruhigeren Bild. Dies ist an sich nicht 
verwunderlich, da das Bild ja auch pro Sekunde hSufiger 
aufgebaut wird. 
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Beim KAISER verwenden wir ebenfalls eine Wiederholfrequenz 
von 60Hz. Leider gibt es aber Farbfernseher und Monitore, die 
mit diesem schnellen Bildaufbau Probleme haben. Das Resultat 
kann dann beispielsweise ein stSndig durchlaufendes Bild sein. 
Um hier Abhilfe zu schaffen, kfinnen Sie wShrend der Vorspann 
14uft mittels der Tasten 5 und 6 zwischen den beiden Frequenzen 
umschalten. Die Taste 5 repr&sentiert dabei 50Hz und 
entsprechend die Taste 6 eine Frequenz von 60Hz. Probieren Sie 
einfach einmal aus, mit welcher Einstellung sich Ihr Genit am 
besten betreiben laBt. 


WICHTIGER HINWEIS: Versuchen Sie bitte nicht das 
Verzeichnis der KAISER-Original- Oder auch der KAISER- 
Spieldisketten fiber das Desktop anzuschauen. Die Disketten 
haben ein eigenes Format, das vom Desktop nicht gelesen werden 
kann. 

Sollten Sie es dennoch versuchen, erhalten Sie als Ergebnis 
meistens nur eine Inhaltsangabe der Diskette von 0 Byte. Das 
Problem ist nur, daB Ihnen das Desktop von nun auch bei jeder 
"normalen" Diskette diese Angabe macht. Die einzige MOglichkeit 
alles wieder in den gewohnten Zustand zurfickzuversetzen besteht 
darin, den Rechner auszuschalten und neu zu starten. Seien Sie 
also bitte vorsichtig, damit Sie nicht versehentlich wichtige Daten 
auf Ihren anderen Disketten lfischen. 


Starten des Spieles 


Diverse Voreinstellungen 

Sobald Sie den Vorspann abbrechen wollen, driicken Sie bitte, 
wie schon gesagt, eine beliebige Taste, auBer den Tasten 5 und 6. 
Nach kurzer Zeit erscheint auf Ihrem Bildschirm ein 
Auswahlmenue, in welchem Sie bestimmen kdnnen, iiber welches 
Steuermedium Sie das Spiel steuern mdchten. W&hlen Sie die fiir 
Sie in Frage kommende Konfiguration aus, indem Sie die 
entsprechende Ziffer eingeben. Der jeweils gerade selektierte 
Eintrag wird in roter Schrift dargestellt. 


Ferner kbnnen Sie in diesem Menue den Neutralstatus 
bestimmen. Dieser Punkt ist sehr wichtig fiir eventuell zu 
fiihrende Kriege, die zu einem spSteren Zeitpunkt beschrieben 
werden. Zur Erkiarung sei hier genannt, daB die Regenten, die 
an einem Krieg nicht teilnehmen wollen, den Status neutral 
wShlen kdnnen. Dies bedeutet fiir den Kriegsverlauf, daB der 
jeweilige Regent seine Truppen nicht mobilisiert hat und somit 
auch nicht an den Landesgrenzen aufstellen kann. 

Nun ist es aber in der Realitat so, daB im Falle eines 
Uberraschungsangriffes das Land vdllig ungeschiitzt ist. 
SchlieBlich reprSsentiert die Aussage, man sei neutral, keine 
"K£seglocke", die jegliches Einmarschieren feindlicher Truppen 
verhindert. 


Und das ist auch genau der Unterschied zwischen den beiden 
wShlbaren Optionen "absolut" und "real". WShlt man als 
Voreinstellung "absolut", bedeutet das, daB ein Land, welches 
sich im Krieg neutral verhait, in keiner Art und Weise 
angegriffen werden kann - sprich durch eine Art "KSseglocke" 


Seite 20 


Seite 21 


A 




KAISER Dai Spiel urn die Krone 




KAISER Dae Spiel um die Krone 


geschiitzt wird. WShlt man dagegen den Status "real”, sind 
Uberraschungsangriffe durchaus mflglich. 

Fiir welche Voreinstellung Sie sich entscheiden sollten, ist schwer 
zu sagen, da dies aufgrund unserer Erfahrungen primar von den 
beteiligten Spielern abhSngig ist. 

Die letzte Selektion betrifft die akustische Untermalung des 
Spielablaufes. Bei der Entwicklung des KAISER’s haben wir uns 
gedacht, daB man die visuellen Detail's auch noch durch 
audiophile Effekte unterstreichen kfinne. Hierzu bot sich dann 
die Verwendung digitalisierter, natiirlicher GerSusche an. So 
horen Sie beispielsweise bei schdnem Wetter Vogelstimmen Oder 
Schafe, wogegen bei einem Unwetter Donnergrollen das 
Geschehen begleitet. Da dies aber zweifellos Geschmackssache 
ist, iiberlassen wir die Entscheidung Ihnen. 

Wenn Sie die Option "Sound an" wihlen, kOnnen Sie trotzdem 
jederzeit wShrend des Spieles den Sound durch Driicken der 
Leertaste wieder ein- bzw. ausschalten. 

Selektieren Sie die Option "Sound aus”, wird der zus&tzliche 
Speicher des Rechner’s fiir weitere Programmdaten verwendet, 
die dann spflter nicht mehr von Diskette nachgeladen werden 
mussen. Dies gilt allerdings nur fOr einen Rechner mit 1 
Megabyte Arbeitsspeicher. Verfilgen Sie beispielsweise liber einen 
MEGA ST mit 2 Megabyte Speicher, so spielt dies keine Rolle. 

Anmerkung: Bei einem ST-Computer mit nur 512 Kbyte 
Speicher, erscheint die Frage nach dem Sound iiberhaupt nicht. 
Dies tut uns zwar leid, doch hatten wir ohnehin genug 
Schwierigkeiten, den KAISER iiberhaupt auf einem Rechner mit 
512 Kbyte Arbeitsspeicher lauffahig zu bekommen. Digitalisierter 
Sound ist aber aufgrund des enormen Speicherbedarfes wirklich 
absolut unmoglich gewesen. 
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Sobald Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, kflnnen Sie 
durch Driicken der Taste |Return| Ihre Angaben bestatigen. 


Namenseingabe und Auswahl eines Landes 

Auf dem Bildschirm erscheint nun die Darstellung einer 
Landkarte. Hier konnen Sie die Namen der Mitspieler eingeben 
und ein Land Ihrer Wahl aussuchen. Die Eingabe eines Namens 
erfolgt iiber die Tastatur, wobei Sie wahrend der Eingabe durch 
Driicken der |Backspace)-Taste Korrekturen vornehmen kflnnen. 
Haben Sie den Namen eingegeben, driicken Sie bitte die 
IReturnl-Taste, die Maustaste, Oder den Feuerknopf. 

Anschlieflend werden Sie gefragt, ob Sie mannlichen oder 
weiblichen Geschlechtes sind. Klicken Sie hierzu auf die 
jeweilige Box in der unteren rechten Ecke des Bildes. 


Die nSchste Frage betrifft das Land, iiber das Sie herrschen 
mOchten. Insgesamt stehen acht Lander zur Auswahl, sodaB bis 
zu acht Mitspieler teilnehmen kflnnen. Jedes Land wird durch ein 
Wappen gekennzeichnet, das dann auch wahrend des 
Spielverlaufes bei verschiedenen Gelegenheiten das jeweilige 
Land reprasentiert. Die Wappen nebst Landnamen finden Sie 
auch auf dem Spielplan und den Spielsteinen wieder. Um nun ein 
Land auszuwahlen, klicken Sie auf das entsprechende Wappen. 
Sobald ein Land vergeben wurde, erscheint vor dem Wappen als 
Kennzeichnung eine Burg. 

Haben Sie bei der Auswahl der Steuermedien die Option 
"Joystick & Maus" oder "2 Joysticks” gewahlt, so kflnnen Sie nun 
noch bestimmen, welches Medium dem jeweiligen Spieler 
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wShrend des Spieles zugeordnet werden soil. Dies ist besonders 
dann von Vorteil, wenn beispielsweise vier Spieler mit zwei 
Joysticks spielen. Sie kfinnen dann angeben, daB Spieler 1 und 2 
mit Joystick 1 spielen, und Spieler 3 und 4 mit Joystick 2. Auf 
diese Art durfte sich der "gordische Knoten" der Joystickkabel 
weitestgehend vermeiden lassen. Um eine Zuordnung 
vorzunehmen, klicken Sie einfach auf den Pfeil vor dem 
entsprechenden Steuermedium in der oberen linken Ecke des 
Bildes. 


Wollen Sie die gerade vorgenommenen Angaben riickgangig 
machen, klicken Sie einfach den Eintrag [Zuruck] an. Haben Sie 
alle Eingaben getatigt, klicken Sie den Eintrag [Weiter] an. Nun 
kann der nachste Mitspieler seinen Namen eingeben. Haben sich 
alle Mitspieler eingetragen, beziehungsweise Ihr Land ausgewahlt, 
driicken Sie zum Fortfahren die [Return]-Taste. Klicken Sie bitte 
nicht auf die Box mit der Bezeichnung ISpiel laden], da diese 
Option zum Laden eines zuvor gespeicherten Spieles dient 
(Erkiarung siehe am Ende dieses Kapitel’s). 


Einstellung der Spielzeit pro Runde und insgesamt 

Es erscheint ein weiteres Auswahl-Menue, in welchem Sie 
angeben kOnnen wieviel Zeit ein Spieler maximal hat, um seine 
Spielziige zu tatigen. Am Ende eines jeden Spielzuges iiberpriift 
der Computer diese Zeit. Sollte nun ein Spieler diese Zeit 
iiberschritten haben, so kann das Auswirkungen auf seine 
maximale Lebenserwartung haben, welche wie im richtigen 
Leben leider (oder auch zum Gluck) nur begrenzt ist. Dabei 
spielt das AusmaB der Zeitiiberschreitung zusatzlich eine Rolle. 
Eine geringfiigige Zeitspanne von beispielsweise 20 Sekunden 
bedeutet in den meisten Fallen keine Beintrachtigung der 
Lebenserwartung. 


GemaB unseren Erfahrungen sind zwei Minuten durchaus 
ausreichend, doch raten wir Ihnen bei den ersten Spielen eher zu 
drei Minuten. Der KAISER bietet sehr vielfaitige 
Handlungsmdglichkeiten, die man erst einmal kennenlernen und 
erlernen muB. 


Ebenso kdnnen Sie hier bestimmen, in welchem Jahr Sie das 
Spiel beginnen mdchten. Wahlen Sie das Jahr 1700, so fangen Sie 
als Herr, beziehungsweise Frau an, und durchlaufen das Spiel 
von Anfang an. Wahlen Sie dagegen das Jahr 1725, so beginnen 
alle Mitspieler mit einem hdheren Titel und einem Startkapital 
von 250.000 Talern. Sie sollten dann zunachst erst einmal 
mehrere Hauser, Felder und Kornmiihlen kaufen, um Ihre 
Wirtschaft in Schwung zu bringen. 

Diese Option ist fur all diejenigen gedacht, denen einmal weniger 
Zeit zum Spielen zur Verfiigung steht. Hauptsachlich spart man 
dann einen GroBteil des wirtschaftlichen Aufbau’s, da man sich 
mit dem Startkapital doch eine betrachtliche Anzahl Investitionen 
auf einmal leisten kann. Interessanter ist es jedoch auf jeden Fall 
im Jahr 1700 zu beginnen, da man dann den Aufbau des eigenen 
Landes vollstandig in die eigene Hand nehmen kann. 

Zur Auswahl der Optionen driicken Sie einfach wieder die 
entsprechende Zahlentaste auf der Tastatur. Der jeweilige Eintrag 
wird dann in roter Schrift dargestellt. Bestatigen Sie abschlieBend 
Ihre Eingabe durch Driicken der (Return)-Taste. 


Es folgt eine in Abhangigkeit Ihrer Systemkonfiguration langere 
Oder kiirzere Initialisierungsphase, worauf dann das eigentliche 
Spiel beginnt. Wahrend dieser Initialisierungsphase werden Sie 
zeitweilig aufgefordert die Diskette in Laufwerk A zu wechseln. 
Befolgen Sie dabei bitte exakt die Anweisungen des Programmes, 
und legen Sie die jeweils gewiinschte Diskette ein. Wenn Sie die 
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entsprechende Diskette eingelegt haben, drucken Sie bitte die 
IReturnl-Taste. 

Wir wiinschen Ihnen an dieser Stelle nochmals viel Vergnugen. 


Laden eines gespeicherten Spieles bei Programmstart 

Auf der Landkarte zur Eingabe der Spielernamen befindet sich 
auch noch eine Option zum Laden eines gespeicherten Spieles. 
Sobald Sie diesen Eintrag anklicken werden Sie aufgefordert eine 
Spielediskette einzulegen. Befolgen Sie die Anweisung des 
Programmes und drucken Sie anschlieBend die [Return|-Taste. 

Es erscheint eine Tafel, auf der die Namen der bereits 
gespeicherten Spiele angezeigt werden. WShlen Sie ein Spiel aus, 
indem Sie den Zeiger auf dem gewtinschten Namen positionieren. 
Bei richtiger Positionierung wird der Name in roter Schrift 
dargestellt. Drucken Sie dann die linke Maustaste Oder den 
Feuerknopf des Joysticks. 

Der Name wird jetzt in die Eingabezeile am unteren Rand der 
Tafel ubernommen. Um den Ladevorgang zu starten, klicken Sie 
auf den Eintrag WEITER Oder drucken die [Returnl-Taste. 

Sobald der Ladevorgang abgeschlossen ist, erscheint noch einmal 
die Tafel mit den Voreinstellungen fur die Steuermedien usw., 
wobei die im gespeicherten Spiel enthaltenen Parameter 
beriicksichtigt werden. Haben Sie beispielsweise ein Spiel mit 2 
Joysticks gespielt, so konnten Sie jetzt noch auf die Steuerung 
mit einem Joystick und einer Maus umschalten und umgekehrt. 
Verlassen wird die Tafel durch Drucken der |Return|-Taste. 






Auch die Voreinstellung fur die Zeitdauer, die ein Spieler fur 
einen Spielzug verwenden kann, ohne daft seine maximale 
Lebenserwartung beeinflusst wird, kann noch einmal geSndert 
werden. 

Sobald Sie diese Tafel verlassen, wird die bereits erwahnte 
Initialierungsphase gestartet. Weitere Informationen zum Laden 
eines Spieles finden Sie im Abschnitt uber die "Allgemeinen 
Optionen". 
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DER SPIELABLAUF 

An- und Verkauf von Korn oder HandelsgOtern 


Anhand eines Spieldurchlaufes wollen wir Ihnen nun die 
Handhabung des Programmes eriautern. 

Wenn der Ladevorgang erfolgreich abgeschlossen ist, sollte auf 
Ihrem Bildschirm ein Kornfeld mit einem Kornspeicher zu sehen 
sein. Die FullhOhe des Speicher’s richtet sich nach dem Ertrag 
Ihrer Felder. AuBerdem sehen Sie eine Marke, die bei 
ausreichendem Vorrat schwarz dargestellt wird. Die Position der 
Marke reprSsentiert die Kornmenge, die Sie fur sich und Ihren 
Hofstaat benbtigen. Der aktuelle Stand Ihrer Kornreserve ist auch 
auf der eingeblendeten Karte eingetragen. Im Folgenden wollen 
wir Ihnen die einzelnen EintrSge auf der Karte erklSren: 
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Am oberen Rand des Bildschirmes sehen Sie den Titel, den 
Namen und den Staat des jeweils an der Reihe befindlichen 
Spieler’s, sowie das Jahr, in welchem Sie sich zur Zeit befinden. 

Kornreserve zeigt Ihnen Ihren aktuellen Kornvorrat an, wobei 
notiges Korn die Menge reprasentiert, die Sie benotigen um sich 
selbst und Ihren Hofstaat zu versorgen. 

Korn Inland zeigt Ihnen den aktuellen Preis fur den An-, 
beziehungsweise Verkauf von Korn im eigenen Land an. Der 
nhchste Eintrag - Korn Ausland - zeigt Ihnen den Preis fur 
auslhndisches Korn an. 

Handelsguter informiert Sie daruber, wieviel Fuhren 
Handelsgiiter Sie besitzen. Den aktuellen Preis fur eine Fuhre 
finden Sie im darunterliegenden Eintrag Warenpreis. 

Der letzte Eintrag mit der Bezeichnung Vermdgen gibt Ihnen an, 
wieviele Taler Sie zur Zeit besitzen, sei es in positiver Oder 
negativer Richtung. 

Wenn Sie nun beabsichtigen Korn zu kaufen Oder zu verkaufen, 
weil der Preis Ihnen gerade giinstig erscheint, so positionieren Sie 
den Pfeil auf dem betreffenden Eintrag und drlicken Sie den 
Feuerknopf Ihres Joysticks, beziehungsweise die linke Maustaste. 
Es erscheint eine Tafel, auf der fOnf Nullen sowie die Begriffe 
Einkauf und Verkauf zu sehen sind. 

Da die Steuerung des gesamten Programmes liber den Joystick 
Oder die Maus erfolgt, gilt dies auch fur die Eingabe der 
Zahlenwerte. Wenn Sie nun die Maus Oder den Joystick nach 
links bewegen, so bewegt sich auch der Pfeil unterhalb der 
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Nullen in die angegebene Richtung. Entsprechendes gilt fur eine 
Rechtsbewegung. 

Bewegen Sie nun den Joystick Oder die Maus nach oben, so 
erscheint an der Stelle, an der sich der Pfeil befindet, eine 1. 
Befand sich der Pfeil unterhalb der linken Null, bedeutet diese 
Einstellung dann, daB Sie 10.000 MaB Korn kaufen Oder 
verkaufen wollen. Stlinde der Pfeil eine Stelle weiter rechts, so 
wiirden Sie damit 1.000 MaB Korn kaufen Oder verkaufen. 

Bewegen Sie Ihre Maus Oder Ihren Joystick nun noch einmal 
nach oben, erscheint eine 2, bei nochmaligem Bewegen eine 3 
usw. Dasselbe gilt auch in umgekehrter Reihenfolge. Bewegen Sie 
die Maus Oder den Joystick nach unten, so erscheint zuerst eine 
9, dann eine 8 usw. Einfacher gesagt verschieben Sie einfach nur 
die Zehnerwerte, um so jede erdenkliche Zahl zwischen 00001 
und 99999 einzustellen. Um die Eingabe abzuschlieBen, betatigen 
Sie den Feuerknopf Ihres Joysticks Oder die linke Maustaste. 

Jetzt erscheint wieder der Zeiger, mit dem Sie bestimmen 
kdnnen, ob Sie kaufen Oder verkaufen wollen. Positionieren Sie 
den Zeiger zu diesem Zweck uber dem gewunschten Begriff. 
Erscheint der gewahlte Eintrag in roter Schrift, bestatigen Sie die 
Transaktion durch Drucken der linken Maustaste bzw. des 
Feuerknopf es. 

Sollten Sie Ihre Eingabe ruckgSngig machen wollen, positionieren 
Sie den Zeiger auf dem groBen Pfeil links neben der eingestellten 
Zahl. Sobald der Pfeil rot umrandet dargestellt wird, drucken Sie 
die Maustaste Oder den Feuerknopf. 

Anmerkung: Es ist nicht erlaubt innerhalb desselben Jahres Korn 
zu einem gunstigen Preis zu kaufen, und im Ausland zu einem 
hoheren Preis zu verkaufen. Sollten Sie es dennoch versuchen, 
kann der Eintrag Verkaufen nicht selektiert werden, sprich er 
wird nicht rot dargestellt. 
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Das Ergebnis der Kauf- Oder Verkauf-Transaktion wird Ihnen 
dann auf der Ubersichttafel angezeigt, das heiBt Ihr Kornvorrat 
hat zu- Oder abgenommen. Analog dazu hat Ihr Vermbgen zu- 
oder abgenommen. Bei den Verkauf-Transaktionen entstehen 
ubrigens Kosten, die Ihnen ebenfalls von Ihrem Vermogen 
abgezogen werden. 


Mdchten Sie Handelsgilter kaufen Oder verkaufen, so verfahren 
Sie in derselben Weise wie zuvor beschrieben. Klicken Sie den 
Eintrag Handelsguter an, und geben Sie an, wieviel Sie kaufen 
Oder verkaufen m&chten. 

Haben Sie alle Ein- Oder VerkSufe getatigt, so verlassen Sie das 
Bild, indem Sie den Eintrag WEITER anklicken. 
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Die JahresUbersicht 


Nach dem Handelsbild bzw. ab dem ersten Titel nach der 
Kornausgabe (Erkl&rung folgt noch), erscheint eine Ubersicht auf 
Ihrem Bildschirm, die Ihnen anzeigt wieviele Bewohner in Ihrem 
Land geboren wurden Oder verstorben sind. Ferner kflnnen Sie 
sehen, welche Hrtrage Ihre Miihlen erwirtschaftet haben, 
beziehungsweise was Sie an Miete einnehmen. Parallel dazu sehen 
Sie aber auch, was es Sie kostet Hauser und Felder zu 
unterhalten. 

Sollten die Bewirtschaftungskosten der Felder hflher als die 
Ertrage Ihrer Miihlen sein, so sollten Sie sich baldmSglichst eine 
Milhle kaufen, damit das Gleichgewicht wiederhergestellt werden 
kann. Ebenso verhait es sich mit den Bewirtschaftungskosten fur 
Hauser und Miihlen. Haben Sie am Anfang zu viele Hauser 
gebaut, kann es vorkommen, daB ein Teil davon mangels 
Bevblkerung leersteht. Versuchen Sie m8glichst ein giinstiges 
Verhaitnis zwischen Kosten und Ertrag herzustellen. 

Zusatzlich erhalten Sie mittels dieser Obersicht Informationen 
liber einige weitere Ereignisse, wie beispielsweise Einwanderer, 
die in Ihr Land gekommen sind, Oder auch Auswanderer. 

Haben Sie den ersten Titel erhalten, erfahren Sie auBerdem, 
wieviel Sold Ihre Armee erhait. Der entsprechende Betrag wird 
von Ihrem Verm8gen abgezogen. 

Die Ubersicht verlassen Sie durch Driicken der linken Maustaste, 
beziehungsweise des Feuerknopfes an Ihrem Joystick. 


Seite 32 


KAISER Das Spiel um die Krone 


Vor dem Stadttor 



Auf diesem Bild stehen Ihnen nun die verschiedensten 
MOglichkeiten zur Verfiigung. So kdnnen Sie jetzt zum Beispiel 
Hauser, Felder, Kornmtthlen und dergleichen kaufen. Ebenso 
kdnnen Sie von diesem Bild aus Ihr Militar aktivieren Oder 
Handel mit Ihren Mitspielern betreiben. Es stehen Ihnen vier 
Ubersichtsfunktionen zur Verfiigung, sowie die Mdglichkeit Ihr 
Spiel zu speichern, ein zuvor gespeichertes Spiel zu laden, oder 
eine Pause einzulegen. 

Dies mag Ihnen nun auf den ersten Blick etwas viel erscheinen, 
doch werden wir jedes Menue einzeln durchgehen, um Ihnen 
einen umfassenden Uberblick iiber die verschiedenen Funktionen 
zu geben. 
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Einkauf von Feldern usw 


Zu Spielbeginn verfiigt jeder Mitspieler iiber ein Startvermdgen 
von 15.000 Taler, sodaB Sie sich jetzt einige Dinge anschaffen 
kdnnen. Zu diesem Zweck zeigen Sie mit dem Pfeil auf das Dach 
des Hauses, welches sich gleich hinter der Stadtmauer befindet. 
Folgendes Bild sollte nun auf Ihrem Bildschirm erscheinen: 


Karirtf 


Am unteren rechten Rand sehen Sie auf einer kleinen Tafel die 
Anzahl der Taler, die Ihnen zur Verfiigung stehen. Sie kdnnen 
natiirlich auch Schulden machen, wobei Sie jedoch nur iiber eine 
bestimmte Bonitat verfiigen. Als Herr sollten Sie somit nicht 
mehr als ca. 8.000 bis maximal 12.000 Taler Schulden machen, da 
ansonsten die Gefahr besteht, dafi die GlSubiger Teile Ihrer 
Besitztiimer pfanden. Mit jedem neuen Titel erhdht sich Ihre 
Bonitat um 10.000 Taler. Pfandungen werfen Sie in Ihren 
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Aktivitaten weit zuriick, da Felder, Hauser und Kornmuhlen den 
Grundstock Ihres VermOgen’s darstellen. 

Zuriick zum Einkaufen. Kaufbare Objekte sind Hauser, Felder, 
Kornmuhlen, Teile der Stadtmauer, Feldlager fur Ihr Militar, 
sowie Teile des Palastes und der Kathedrale. 


Kornfelder, Hauser und Miihlen 

Zeigen Sie nun mit dem Pfeil auf das Kornfeld. Dort wo Ihr 
Taler-Guthaben steht erscheint nun der Eintrag Kornfeld und 
die aktuellen Kosten des Kornfeldes. Durch Driicken des 
Feuerknopfes Oder der linken Maustaste kaufen Sie ein Kornfeld. 
Der Kaufbetrag wird Ihnen direkt vom Guthaben abgezogen. 
Zweimaliges Driicken bedeutet Kauf von zwei Feldern, 
dreimaliges Driicken den Kauf von drei Felder, etc. In derselben 
Weise verhait es sich mit den Kornmiihlen Oder den Hausern. 
Zeigen Sie mit dem Pfeil jeweils auf das gewunschte Objekt und 
kaufen Sie es durch Driicken auf die linke Maustaste, 
beziehungsweise den Feuerknopf. 

Denken Sie beim Kauf von Objekten aber auch daran, daB das 
Verhaitnis von Kosten und Ertrag gewahrt bleibt. Wenn Sie 
einige Felder gekauft haben, sollten Sie sich auch eine 
Kornmiihle kaufen, damit das Korn verarbeitet werden kann. 
Dies erhdht erstens Ihren Kornvorrat, und zweitens sind Ihre 
Miihlen dann ausgelastet und kdnnen wirtschaftlich arbeiten. 

Genauso verhait es sich beim Kauf von Hausern. Sie sollten sich 
nicht unndtig viele Hauser kaufen, da sie sonst eventuell nur 
leerstehen, wenn Ihre Bevdlkerungszahl nicht groG genug ist. 
Dies verursacht dann argerliche Unterhaltskosten, die Ihnen von 
Ihrem Vermdgen abgezogen werden. 
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Palast- und Kathedralenteile 

In diesem Bild haben Sie ferner die Mdglichkeit Teile Ihres 
Palastes oder Ihrer Kathedrale zu kaufen. Dies sollten Sie jedoch 
erst tun, wenn Sie tiber genug Geld verfiigen. Lassen Sie sich 
dabei nicht von dem enormen Preis irritieren. Dieser Preis gilt 
nur fur das erste Bauteil, da Sie mit diesem Teil bereits sSmtliche 
Bauvorbereitungen bezahlen. Der Palast als auch die Kathedrale 
bestehen inklusive des Baugeriistes aus je 10 Teilen. 


Stadtmauern und Feldlager 

Weitere kaufbare Objekte sind noch die Stadtmauer und die 
Feldlager. Stadtmauern sind insofern wichtig, da sie einen Schutz 
gegen Angriffe Ihrer Mitspieler darstellen. Haben Sie keine 
Stadtmauern um Ihre Stadte gezogen, so ist es fOr Ihre Mitspieler 
erheblich einfacher selbige zu erobern oder zu vernichten. Sollte 
eine Ihrer Stadte einmal vernichtet werden, so kostet es Sie viel 
Geld und Zeit sie wieder aufzubauen. Zeit und Geld wiederum 
sind Faktoren, welche im weiteren Verlauf des Spieles von 
groBer Bedeutung sein kdnnen. 

Sobald Sie ttber eine Armee verfiigen, sollten Sie fOr diese einige 
Feldlager kaufen. Wenn Ihre Truppen im Freien iibernachten 
miissen, senkt dies die Moral der Truppe. Diese Moral aber ist 
bei spateren Kriegen sehr wichtig - wer kampft schon gern fiir 
sein Land wenn dieses ihn schlecht behandelt. Je grOBer Ihre 
Armee ist, desto mehr Feldlager miissen Sie errichten. Als 
Anhaltspunkt sei genannt, daB in einem Feldlager ca. 4 
Infantrie-, oder 3 Artillerie-, oder 2 Kavallerie-Einheiten 
untergebracht werden kdnnen. 
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Roden 

Wenn Sie den Baumstumpf links neben dem Eintrag WEITER 
ansteuern, kdnnen Sie sich "Axte" kaufen. Auf unserem Bild 
haben wir diese Option als Roden bezeichnet, da man mit ihr 
Baume, kleine Felsbrocken, aber auch im Krieg zerstdrte 
Stadtmauerteile oder Hauser beseitigen kann. Manchmal geht 
einem ja vielleicht der Platz aus, oder man mbchte sein Land 
nicht durch lauter "vergammelte" Ruinen verunzieren. 
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Setzen von Objekten 


Haben Sie alle Ihre Eink&ufe getatigt, zeigen Sie mit dem Pfeil 

auf den Eintrag WEITER und betatigen die linke Maustaste, ^ 

beziehungsweise den Feuerknopf Ihres Joysticks. Auf dem 

Bildschirm erscheint nun ein Ausschnitt Ihres Landes. Bewegen ( 

Sie die Maus Oder den Joystick in verschiedene Richtungen, so 

kbnnen Sie iiber die gesamte Karte wandern, die ja auch als 

Spielplan vor Ihnen liegt. 

Setzen ktinnen Sie Ihre Objekte jedoch nur im eigenen Land, was 
ja auch irgendwie logisch ist. Am oberen Rand der Karte wird 
Ihnen auf einem kleinen Schild das Land angezeigt, in welchem 
Sie sich zur Zeit befinden. Am linken und rechten Rand der 
Karte sehen Sie die verschiedenen Objekte, die Sie setzen 
kdnnen. Die Anzahl der zu setzenden Objekte finden Sie 
entsprechend Ihrer Einkaufe darunter verzeichnet. Positionieren 
Sie nun den Pfeil auf das Objekt, welches Sie setzen wollen, 
woraufhin es blau unterlegt dargestellt wird. 

Durch Driicken des Feuerknopfes Oder der linken Maustaste wird 
dieses Symbol auf Ihre Karte iibertragen. Nun kflnnen Sie es 
relativ frei positionieren. Driicken Sie die linke Maustaste Oder 
den Feuerknopf Ihres Joysticks, so beginnt das Objekt 
aufzublinken. Dabei wird es bereits so in der Landschaft 
dargestellt, wie es dann spater plaziert wiirde. Durch nochmaliges 
Driicken der entsprechenden Taste wird das Objekt dann 
endgiiltig gesetzt. 

Wenn Sie das gewShlte Objekt aus irgendeinem Grund doch nicht \ 

setzen wollen, halten Sie die Maustaste, bzw. den Feuerknopf ca. . 

1 Sekunde gedruckt. Dies wird vom Programm dann als 
Abbruchbedingung interpretiert, sodaB Sie ein neues Objekt 
selektieren kcinnen. 


Zwischen der linken und der rechten Auswahlleiste kdnnen Sie 
mit der linken Maustaste Oder dem Feuerknopf Ihres Joysticks 
umschalten. Dies ist allerdings nur in den Phasen moglich, in 
denen Sie den Zeiger nicht auf einem Objekt positioniert haben. 
Wenn also kein Objekt blau unterlegt dargestellt wird, ist ein 
Umschalten problemlos mftglich. 


Ein Objekt kann nicht gesetzt werden ? 

LaBt sich ein Objekt einmal nicht an dem von Ihnen 
ausgewShlten Platz setzen, so kann dies zwei Griinde haben. 
Mftglicherweise ist der von Ihnen ausgesuchte Platz nicht zum 
Bauen eines Hauses geeignet. Ein typisches Beispiel hierfiir ist 
das Bauen eines Hauses in einem FluB Oder das Errichten einer 
Miihle auf steinigem Untergrund. 

Der andere Grund kOnnte sein, daB sich gerade auf diesem Platz 
eine Koordinate befindet, die aus programmtechnischen Grunden 
nicht besetzt werden darf. Diese Koordinaten dienen dazu bei 
Landverlusten oder Landeroberungen im Krieg eine neue Karte 
zu zeichnen, aus der die Grenzverschiebungen durch 
Landgewinne Oder -verluste ersichtlich sind. Sind diese 
Koordinaten jedoch durch Objekte wie Hauser, Felder oder 
dergleichen besetzt, so kbnnte dieser Bereich des Landes nicht 
erobert werden, was ja nicht im Sinne des Spieles ist und auch 
nicht besonders realistisch ware. 


Beseitigen von Objekten 

Einer spezielle Erkiarung bedarf die Axt ganz unten in der 
linken Auswahlleiste. Axte erhalten Sie, wenn Sie im 
Einkaufsbild die Option Roden eingekauft haben. 
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Wenn Sie eine Axt auf einem Objekt plazieren und den Knopf 
driicken, beginnt das unter der Axt befindliche Objekt zu 
blinken. Sind Sie sicher, daB Sie dieses Objekt entfernen wollen, 
driicken Sie noch einmal den Knopf bzw. die Maustaste. Achten 
Sie darauf, daB Sie nicht versehentlich auch einmal ein intaktes 
Gebaude abreiBen. 

Kann ein Objekt nicht entfernt werden, wie zum Beispiel groBe 
Felsbrocken, beginnt der Gegenstand auch nicht zu blinken. 


Setzen von Stadtmauerteilen 

Insgesamt stehen Ihnen drei verschiedene Stadtmauerteile zur 
Verfiigung. Dabei dienen die beiden oberen Teile in der rechten 
Auswahlleiste fur die horizontalen Abschnitte der Mauer. Das 
dritte Teil muB fur die vertikalen Passagen verwendet werden, 
wobei dieses Teil nicht direkt im rechten Winkel an die anderen 
Teile angesetzt werden kann, sondern diagonal gebaut wird. 

Dies bedeutet, daB man, wenn man eine Mauer nahezu vertikal 
errichten will, dies durch Kombination von horizontalen und 
diagonalen Teilen durchfuhren muB. Dies erfordert sicherlich ein 
gewisses MaB an Ubung und plastischem Denkvermdgen, aber 
Ubung macht bekanntlich den Meister. 

Wenn Sie Stadtmauerteile setzen, sollten Sie an einer Position 
beginnen und dann nach beiden Seiten weiterbauen. Wenn Sie an 
verschiedenen Stellen mit dem Bau anfangen, kann es sein, daB 
die Mauer nie, Oder nur sehr schwer geschlossen werden kann. 
Das ist dann so ahnlich, wie beim Bau eines Tunnels, bei dem 
auf beiden Seiten des Berges vorgestoBen wird. Heute sind dank 
der Technik solche Dinge mOglich, aber damals ware das 
wahrscheinlich ziemlich iibel verlaufen. 


Setzen von Palast- oder Kathedralenteilen 

Haben Sie das erste Teil eines dieser Gebaude erworben, sehen 
Sie in der rechten Auswahlleiste lediglich je ein Symbol eines 
Baugeriistes. Da es sich hierbei um ein sehr groBes Objekt 
handelt, ist das Setzen nur auf verhaitnismaBig groBen, freien 
Fiachen mdglich. 

Nachdem das Geriist errichtet worden ist, werden die 
Geriistsymbole in der Auswahlleiste gegen ein Palast- bzw. 
Kathedralensymbol ersetzt. Um nun weitere Teile zu setzen 
brauchen Sie lediglich das entsprechende Symbol in der 
Auswahlleiste anzuklicken. Der eigentlich Bauvorgang wird dann 
automatisch vorgenommen. Sobald alle Teile gebaut worden sind, 
wird das Geriist automatisch abgebaut. 


Verlassen der Landkarte 

Haben Sie alle Objekte gesetzt, verlassen Sie die Karte durch 
Anklicken des EXIT-Eintrages am unteren Ende der rechten 
Auswahlleiste, oder durch Driicken der Tastenkombination 
(CTRL1 |Q|. 

Wenn Sie einige Objekte nicht setzen wollen, obwohl Sie sie 
gekauft haben, kdnnen Sie selbstverstandlich auch bereits zu 
einem friiheren Zeitpunkt den EXIT-Eintrag anwahlen. Diese 
Mdglichkeit ist beispielsweise auch dann sehr wichtig, wenn Sie 
versehentlich mehr eingekauft haben, als Ihr Bonitatsrahmen 
zulassen wiirden. Das entsprechende Geld wird dann wieder 
Ihrem Vermdgen gutgeschrieben. 

Wir befinden uns nun wieder vor den Toren der Stadt. 
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Die Anschlagtafeln 


An der Stadtmauer sind zwei Informationstafeln angeschlagen, 
die Ihnen Ubersichten iiber Ihre derzeitige Lage, beziehungsweise 
iiber den allgemeinen Spielstand geben. Klicken Sie zunSchst die 
linke Informationstafel an. Auf dem nun erscheinenden Bild 
kdnnen Sie Ihren aktuellen Spielstand sehen. Sie erhalten 
Angaben fiber Ihren Punktestand, fiber die Anzahl Ihrer Fuhren 
und deren Warenwert, sowie fiber Ihren Kornvorrat. 

Ebenso kOnnen Sie hier ersehen von wieviel Feldern Sie Korn 
ernten, wieviele Soldaten Ihnen unterstehen, und wie Sie 
ausgerfistet sind. Sollten Sie die Meldung erhalten, daB eine 
bestimmte Anzahl Soldaten im Freien schlafe, sollten Sie weitere 
Feldlager errichten. 

Auch die Anzahl Ihrer Hauser und Mfihlen sowie deren Zustand 
wird angezeigt. Sollten einmal einige Hauser nicht bewohnt sein, 
so ist es sinnvoll daffir zu sorgen, daB Ihre Bevdlkerung sich 
vermehrt. Dies ist beispielsweise durch niedrige Steuersatze sowie 
grdBere Kornmengen fiber das bendtigte MaB hinaus mdglich. 
Durch diese MaBnahmen kdnnen Sie zwar nicht direkt die 
Geburtenrate beeinflussen, aber wenn in Ihrem Land Wohlstand 
vorzufinden ist, wirkt sich dies oft erheblich auf die 
Einwandererzahlen aus. Leerstehende Hauser bringen naturgemaB 
keine Mieteinnahmen, und kosten nur Unterhalt. 

Ebenso verhait es sich mit den Kornmfihlen. Sollten Ihre Mfihlen 
unwirtschaftlich arbeiten, so ist es ratsam zunachst noch einige 
Felder zu kaufen, damit die Mfihlen ausgelastet sind. Sie werden 
sehen, daB Ihre Einnahmen nicht unbetrachtlich steigen. Es ist 
allerdings auch mdglich, daB die Anzahl Ihrer Felder und 
Mfihlen durchaus im richtigen Verhaitnis liegt, aber dennoch 
einige Mfihlen unwirtschaftlich arbeiten. In diesem Fall dfirfte 


sich das Problem auch in einer unzureichenden Bevdlkerungszahl 
begrfinden. 

Verlassen wir nun dieses Bild wieder durch Drficken der linken 
Maustaste, beziehungsweise des Feuerknopfes Ihres Joysticks. 


Betrachten wir uns als nachstes die rechte Informationstafel. Hier 
sehen wir eine Ubersicht fiber den Spielstand samtlicher Spieler. 
Dabei werden die Spielpunkte, das Vermdgen und die 
Einwohnerzahl aufgeffihrt. Ffir einen direkten Vergleich ist das 
von Zeit zu Zeit ganz interessant zu sehen, wie die anderen 
fortgeschritten sind. Auch dieses Bild wird durch Drficken der 
linken Maustaste, beziehungsweise des Feuerknopfes Ihres 
Joysticks wieder verlassen. 
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Die LandUbersicht 


Die GrenzUbersicht 


Wieder vor der Stadtmauer angelangt schauen wir uns nun einmal 
an, was sich hinter dem Aussichtsturm auf der linken Seite 
verbirgt. 

Klicken Sie dieses Symbol an, so erhalten Sie einen Ausblick 
liber Ihr Land. Dabei wird Ihnen in der rechten und linken 
Spalte angezeigt, wieviele Hauser, Miihlen, Felder usw. Sie bis 
jetzt Ihr Eigen nennen. Bewegen Sie nun die Maus Oder Ihren 
Joystick, so kdnnen Sie sich einen Uberblick iiber die gesamte 
Karte verschaffen. Diese Ubersicht zeigt Ihnen so auf schnelle 
Weise, wo Sie Ihre Objekte gesetzt haben. 

Auch dieses Bild verlassen Sie, wie alle anderen Ubersichten, 
mittels Druck auf die Maustaste Oder den Feuerknopf. 


Klicken Sie nun den linken Turm in der Stadtmauer an. In 
diesem Bild erhalten Sie eine Komplettlibersicht liber die gesamte 
Karte des Heiligen Romischen Reiches Deutscher Nation. Dies ist 
aber erst spater wirklich interessant, da Sie dort dann eventuelle 
Landeroberungen sehen kdnnen. 

In dieser Karte werden nach einem Krieg, sofern Land erobert 
wurde, die Landesgrenzen neu gezeichnet, sodaB Sie dort immer 
ersehen kdnnen, wie groB Ihr Land geworden ist. Verlassen wird 
dieses Bild wie in den oberen Kapiteln beschrieben. 
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Der Handel mit Mitspielern 


Da wir nun wieder vor der Stadtmauer stehen, wollen wir uns 
jetzt mit dem Handel unter den Mitspielern beschaftigen. 
Positionieren Sie hierzu den Pfeil auf dam Wagensymbol am 
unteren rechten Bildschirmrand. 

Drucken Sie nun die linke Maustaste oder den Feuerknopf Ihres 
Joysticks, so gelangen Sie auf eine Auswahltafel, innerhalb der 
Sie bestimmen kflnnen, mit welchem Ihrer Mitspieler Sie Handel 
treiben mdchten. Bewegen Sie hierzu den Zeiger iiber die Tafel, 
bis der Landname des gewiinschten Handelpartner’s in roter 
Schrift dargestellt wird. Drucken Sie dann die Maustaste oder 
den Feuerknopf des Joysticks. Es erscheint nun eine weitere 
Tafel, auf der der eigentliche Handel stattfindet. 

Auf der Tafel werden die GegenstSnde aufgefiihrt, die Sie 
handeln kdnnen. Sind Sie noch ein normaler Burger, kdnnen Sie 
nur Handelsguter, Korn und Bargeld transferieren. Gleiches gilt, 
wenn ein Adliger mit einem Herrn handelt. Sobald jedoch zwei 
Adlige miteinander in Verbindung treten, kbnnen auch Einheiten 
der drei Truppengattungen ubergeben werden. 

Auf der linken Seite sehen Sie jeweils Ihren Bestand und auf der 
rechten Seite die Werte Ihres Handelpartner’s. 1st der Bestand 
eines Handelsgutes auf der linken Seite, sprich Ihrer Seite, Null, 
oder haben Sie im Falle von Talern sogar Schulden, kann 
verst&ndlicherweise mit diesem Gegenstand nicht gehandelt 
werden. 

Um nun eine bestimmte Menge eines Handelsgutes zu 
transferieren, positionieren Sie den Pfeil iiber dem gewiinschten 
Eintrag. Der Rand des zugehdrigen groBen Pfeiles wird bei 
richtiger Positionierung rot dargestellt. Driicken Sie dann die 


linke Maustaste oder den Feuerknopf Ihres Joysticks. Daraufhin 
erscheint am unteren rechten Rand eine kleine Tafel, in welcher 
Sie mittels Maus oder Joystick angeben kbnnen wieviel Korn Sie 
zu Ihrem Handelspartner transferieren mOchten. Die Eingabe der 
Menge geschieht auf dieselbe Art und Weise wie bei alien 
anderen Zahleneingaben. 

Da der unter den Handelspartnem vereinbarte Gegenwert nicht 
direkt abgezogen wird, sind Sie auf die Ehrlichkeit Ihres Partners 
angewiesen. Da Sie Ihre Mitspieler aber wahrscheinlich recht gut 
kennen, werden Sie schon wissen wem Sie trauen kdnnen, und 
bei wem es vielleicht zu einem Vertragsbruch kommen kdnnte. 

Durch Anklicken des Eintrages WEITER schlieBen Sie den 
Handel ab, und gelangen wieder vor die Stadtmauer. 
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Allgemeine Optionen 


Nach Anklicken des Tisches stehen Ihnen einige Funktionen zur 
Verfugung, wie beispielsweise eine kurze Pause einzulegen, um 
gegebenenfalls Nachschub aus dem Weinkeller zu holen, Oder sich 
eine Historic der letzten Kaiser anzeigen zu lassen. Gehen wir im 
Folgenden die einzelnen Mdglichkeiten der Reihe nach durch. 


"nur eine Pause machen" 

Nach Anwahl dieser Option erscheint das Wort Pause sowie der 
Eintrag WEITER auf dem Bildschirm. Sie kdnnen jetzt 
bedenkenlos gewisse Bediirfnisse befriedigen, gleich welcher Art. 
Die Spielzeit ist gestoppt, sodaB Sie keine Angst vor einem 
friiheren Ableben zu haben brauchen. Wollen Sie das Spiel 
fortsetzen, klicken Sie einfach auf den Eintrag WEITER. 


"die Historie sehen" 

Nach Anwahl erscheint eine Tafel auf dem Bildschirm, auf der 
die letzten sechs Kaiser aufgefuhrt werden. Dabei wird zusatzlich 
zum Namen noch das Land, das Jahr, die erreichte Punktzahl, 
das Barvermdgen, sowie die Spieleranzahl angegeben. Diese 
Historie stellt in gewissem Sinne eine Art Highscore dar, obwohl 
es so etwas beim KAISER im ublichen Sinne eigentlich nicht 
gibt. 
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"das Spiel speichern" 

Da der KAISER je nach Spieleranzahl und der Spielweise einige 
Stunden bendtigt, ist es manchmal unumganglich das Spiel 
abzuspeichern, um es zu gegebener Zeit wieder aufzunehmen. 

Um ein bestehendes Spiel abzuspeichern, positionieren Sie den 
Pfeil auf dem Eintrag "das Spiel speichern" und driicken den 
Feuerknopf Ihres Joysticks Oder die linke Maustaste. Daraufhin 
werden Sie vom Programm aufgefordert eine Spielediskette 
einzulegen. Sollten Sie zum ersten Mai ein Spiel speichern wollen, 
Oder aber eine neue Spielediskette anlegen wollen, verwenden Sie 
eine beliebige Leerdiskette. 

Es erscheint eine Tafel, auf der Sie fur dieses Spiel einen Namen 
vergeben kdnnen. Zur Eingabe stehen Ihnen 20 Zeichen zur 
Verfugung, wobei Sie den Namen wie normalen Text eingeben 
kdnnen. Er darf also im Gegensatz zu Dateinamen auch 
Leerzeichen usw. enthalten. Das einzige nicht verwendbare 
Zeichen ist das Fragezeichen, das fur die Initialisierung einer 
Spielediskette verwendet wird. 

Wollen Sie ein bereits auf der Diskette gespeichertes Spiel 
iiberschreiben, so w&hlen Sie den Namen durch Anklicken mit 
dem Zeiger aus. Der Name wird in die Eingabezeile 
ubernommen. Durch Anklicken des Eintrages WEITER wird 
dann das derzeit aktuelle Spiel anstelle des bereits auf der 
eingelegten Diskette befindlichen Spieles abgespeichert. Wenn Sie 
den ausgewahlten Namen andern, wird das alte Spiel nicht 
uberschrieben, sondern, sofern noch Platz auf der Diskette ist, als 
neues Spiel abgelegt. 

Bedenken Sie bitte, daB auf einer Spielediskette nur maximal vier 
Spiele gespeichert werden kdnnen. Ansonsten miissen Sie eine 
neue Diskette als Spielediskette formatieren. 
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Um eine neue Spielediskette zu initialisieren geben Sie in der 
Eingabezeile ein Fragezeichen ein. Daraufhin erscheint eine 
Sicherheitsabfrage, durch die Sie noch einmal ausdriicklich 
gefragt werden, ob die eingelegte Diskette initialisiert werden 
soil. Sind Sie sicher, daft keine wichtigen Daten auf der 
eingelegten Diskette gespeichert sind, klicken Sie auf den Eintrag 
WEITER. Ansonsten kdnnen Sie den Vorgang durch Klicken auf 
den Eintrag ZURUCK abbrechen. 

Nachdem die Initialisierung abgeschlossen ist, kdnnen Sie dann 
einen Namen fur das zu speichernde Spiel eingeben und den 
Sicherungsvorgang starten. 


"neues Spiel laden" 

Falls Sie zuvor schon einmal ein Spiel abgespeichert hatten, so 
kdnnen Sie es mittels des Eintrages "ein neues Spiel laden" 
fortfiihren. Positionieren Sie den Pfeil auf dem Eintrag "ein 
neues Spiel laden", und driicken Sie die linke Maustaste Oder den 
Feuerknopf Ihres Joysticks. Daraufhin werden Sie aufgefordert 
eine Spielediskette einzulegen. Befolgen Sie die Anweisung des 
Programmes und legen Sie die Spielediskette, auf der Sie das 
gewiinschte Spiel abgespeichert haben, in Ihr Diskettenlaufwerk. 
Driicken Sie anschlieBend die [ReturnJ-Taste. 

Sie erhalten nun ein Verzeichnis aller Spiele, die Sie auf dieser 
Diskette gespeichert haben. Zeigen Sie mit dem Pfeil auf das 
Spiel, welches Sie weiterspielen mdchten, und klicken Sie den 
Eintrag WEITER an. Das Spiel wird geladen. 

Wenn der Ladevorgang abgeschlossen ist, erscheint eine Tafel mit 
den Voreinstellungen dieses Spieles. Die Angaben iiber die 
Steuermedien kdnnen leider nur noch eingeschrankt ge&ndert 
werden. Alle Einstellungen, die nicht mehr wShlbar sind, werden 


durchgestrichen dargestellt. Die Angaben iiber den Neutral-Status 
sowie den Sound kdnnen beliebig eingestellt werden. 

Anschlieflend erscheint eine weitere Tafel, auf der Sie die 
Zeitspanne fiir einen Spielzug beeinflussen kdnnen. 
Entsprechende Erkl&rungen haben wir Ihnen bereits im Abschnitt 
""Starten des Spieles" gegeben. Sobald Sie zum Verlassen dieser 
Tafel die [ReturnJ-Taste driicken, werden Sie wieder zum 
Wechseln der Diskette aufgefordert. Befolgen Sie wie iiblich die 
Anweisungen des Programmes. 

Das geladene Spiel wird exakt an der Stelle mit dem Spieler 
fortgefiihrt, an der es abgespeichert wurde. 


"das Spiel beenden ..." 

Die letzte Mdglichkeit, die Ihnen dieses Menue bietet, ist der 
Abbruch des Spieles. Hier reicht allerdings ein einfaches 
Anklicken nicht zur Ausfiihrung der Option. W&hrend unserer 
Testphasen hatte es sich aus verschiedenen Grunden als sinnvoll 
erwiesen eine Sicherheitsabfrage zu integrieren. 

Um also das Spiel zu beenden halten Sie bitte beide ISHIFT1- 
Tasten gedriickt und betatigen dann den Feuerknopf des 
Joysticks Oder die linke Maustaste. Das mag sehr umst&ndlich 
klingen und ist es auch, aber es soil Mitspieler geben, die 
beispielsweise aus Arger iiber einen Angriff den anderen das 
Spiel vermiesen wollen. Aber man kann nach dem Speichern 
eines Spieles ja auch einfach den Computer ausschalten, nicht 
wahr? 
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Beenden eines Spielzuges 


Nun kommen wir zu dem Wegweiser am linken unteren Rand des 
Bildschirmes. Durch Anklicken dieses Wegweiser’s schlieBen Sie 
Ihren Spieldurchgang ab. Es werden dann noch einige 
Berechnungen durchgefuhrt, sodaB Sie gegebenenfalls noch 
befdrdert und einen neuen Titel zugeteilt bekommen. Ansonsten 
ist der nilchste Mitspieler am Zug. 


Da Sie nach Spielbeginn als normaler BQrger noch nicht die 
Mfiglichkeit haben die anderen Spielfunktionen zu nutzen, 
versuchen Sie jetzt durch geschicktes Handeln, sprich An- Oder 
Verkauf von Korn und weiteren Kauf von Feldern und 
Kornmiihlen, Ihre Wirtschaft zum Florieren zu bringen, auf daB 
spater Ihre Staatskasse gut gefiillt sei. Sind Ihre Bemiihungen vom 
Erfolg gekrflnt, so werden Sie nach einigen Spielrunden mit 
einem hfiheren Titel belohnt. ErfahrungsgemaB dauert dies aber 
ca. 6 bis 12 Jahre. 


Beforderungen 



Erweisen Sie sich als guter Regent Ihres Landes, so werden Sie 
mit einem hfiheren Adelstitel belohnt. Dies hfingt im wesentlichen 
davon ab, wie es mit der Wirtschaft Ihres Landes und dem 
Zustand Ihres Volkes aussieht. Hat Ihr Volk genug Korn und 
Ihre Wirtschaft ist stabil, so werden Sie in kiirzeren 
Zeitabstanden beffirdert. 

Sieht es dagegen mit Ihrer Wirtschaft und Ihrem Land nicht so 
gut aus, miissen Sie unter Umstfinden lfinger als Ihre Mitspieler 
auf einen hfiheren Adelstitel warten. Bedenken Sie, daB ein 
hfiherer Adelstitel auch hfihere Steuereinnahmen bedeutet. Durch 
Drucken der linken Maustaste, beziehungsweise des Feuerknopfes 
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Ihres Joysticks verlassen Sie das Beforderungsbild und der 

nachste Spieler ist an der Reihe. Kornausgabe an Bev&lkerung und Militar 


Unter schlecht wirtschaften ist zu verstehen, daB Sie nicht genug 
Korn fur Ihr Volk und das Milit&r haben, Oder Ihre Steuersatze 
zu hoch sind. In diesen Fallen kann es dann sogar passieren, daB 
das Volk Oder Militar Ihr Domizil stiirmt und Sie verletzt 
werden. Dies beeintrachtigt dann Ihre maximale 
Lebenserwartung, die ja leider wie ira richtigen Leben nur 
begrenzt ist. Ebenso sollten Sie eine GbermaBige Verschuldung 
vermeiden, da Ihre Giaubiger sonst Ihre Besitzungen pfanden, 
und Sie damit in Ihren Bestrebungen betrachtlich zurQckgeworfen 
werden diirften. 

Den ersten Titel, den Sie erhalten, ist der Titel Baron. Ab diesem 
Titel lernen Sie drei weitere Komponenten des KAISER’s 
kennen, die wir Ihnen nun vorstellen wollen. 



Das Kornausgabe-Bild erscheint direkt nach dem Bild zum An- 
und Verkauf von Korn und Handelsgutern. Auf diesem Bild 
sehen Sie zwei Kornspeicher, sowie eine Kornmuhle. Der mittlere 
Kornspeicher reprasentiert Ihren Kornvorrat, der rechte 
Kornspeicher ist der Vorrat Ihres Militar’s und Ihrer Miliz. Die 
Kornmuhle ist der Vorratsspeicher Ihres Volkes. 

An den Speichern und der Muhle sehen Sie pfeilfdrmige Marken, 
die je nachdem wie hoch der Kornvorrat ist, entweder rot Oder 
schwarz unterlegt sind. Sind die Markierungen rot, so mussen Sie 
von Ihrem Kornvorrat Korn in den betreffenden Speicher 
transferieren. 
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Nehmen wir einmal an, Sie mdchten aus Ihrem Kornspeicher 
Korn in den Speicher des Volkes transferieren. Dazu zeigen Sie 
mit dem Pfeil auf Ihren Kornspeicher und drucken die linke 
Maustaste Oder den Feuerknopf Ihres Joysticks. Danach zeigen 
Sie auf den Kornspeicher Ihres Volkes und drucken wiederum 
die linke Maustaste Oder den Feuerknopf Ihres Joysticks. Nun 
zeigen Sie mit dem Pfeil auf den linken Eselkarren und drucken 
die linke Maustaste Oder den Feuerknopf Ihres Joysticks. Mit 
diesem Vorgang transferieren Sie das Korn von Ihrem Speicher 
in den Speicher Ihres Volkes. 

Wenn Sie mit dem Pfeil auf die Schubkarre zeigen, wird das 
Korn in kleineren Schritten transferiert. Miissen Sie nun auch 
noch den Speicher Ihres Militar’s auffOllen, so klicken Sie jetzt 
einfach diesen Speicher an. Um Korn in diesen Speicher zu 
transferieren, zeigen Sie mit dem Pfeil auf den rechten 
Eselkarren oder die Schubkarre, und halten die linke Maustaste 
Oder den Feuerknopf Ihres Joysticks niedergedriickt. Sobald die 
Markierung am Speicher von rot auf schwarz wechselt, befindet 
sich genug Korn im betreffenden Speicher. 

Sollten Sie einmal zuviel Korn aus Ihrem Speicher in den 
Speicher Ihres Volkes transferiert haben, so kdnnen Sie dieses 
wieder zuriickholen, indem Sie mit dem Pfeil auf die rechte 
Schubkarre zeigen und die linke Maustaste oder den Feuerknopf 
Ihres Joysticks gedriickt halten. Haben Sie zuviel Korn in den 
Speicher Ihres Militars transferiert, so kdnnen Sie dieses ebenfalls 
zuriickholen, indem Sie mit dem Pfeil auf die linke Schubkarre 
zeigen und die linke Maustaste oder den Feuerknopf Ihres 
Joysticks gedriickt halten. 

In manchen Situationen kann es von Vorteil sein mehr Korn als 
notwendig an die Bewohner Ihres Landes zu verteilen. Dies lockt 
Einwanderer an, die dann wiederum Steuern zahlen und so die 
Staatskasse fiillen. Mit dem Geld aus der Staatskasse kdnnen Sie 
dann neue Felder und Muhlen oder Hauser kaufen, um den 


Wohlstand Ihres Staates zu vergrdBern. Sie sehen, daB sich auch 
hier einige Mdglichkeiten ergeben, um sein Land aufzubauen. 

Sollte Ihr Korn einmal nicht ausreichen, um die Kornspeicher 
des Volkes und/oder des Militar’s zu fullen, so kdnnen Sie aber 
den Eintrag ZURUCK wieder in das Korneinkaufs-Bild 
zurackkehren. Dort kdnnen Sie dann, wie schon beschrieben, das 
noch notwendige Korn kaufen. Die Kornausgabe verlassen Sie 
durch Klicken auf den Eintrag WEITER. 

Zuweilen kann es vorkommen, daB Ihr Militar demoralisiert ist. 
Dafar gibt es drei mdgliche Grande. Zum einen haben Sie 
vielleicht vergessen Ihrem Militar genug Korn zu geben. Zum 
anderen ist es jedoch auch mdglich, daB Ihrem Militar die 
Bewegung fehlt. Aus diesem Grund sollten Sie in das Militar- 
Menue wechseln, und dort far die verschiedenen 
Truppengattungen Mandver durchfahren. Wie dies geschieht 
erkiaren wir Ihnen spater im Kapitel aber das Militar-Menue. 
Die dritte Mdglichkeit ware, daB Teile Ihrer Truppen im Freien 
schlafen mhssen, da Sie nicht genug Feldlager errichtet haben. 
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Im normalen Spielverlauf folgt nun die bereits beschriebene 
Ubersicht liber Geburten, Bewirtschaftungskosten usw. 
AnschlieBend lernen Sie die zweite neue Komponente des 
KAISER’s kennen. 


Bestimmung der Steuersatze 



Auf diesem Bild sehen Sie Ihre Steuer-Einnahmen. Durch 
Anklicken der verschiedenen EintrSge an der Tafel kdnnen Sie 
nun die einzelnen Steuersatze andern. Dies geschieht, wie bei 
alien anderen Zahleneingaben, wieder mittels der Maus, 
beziehungsweise mittels des Joysticks. Es erscheint die bereits 
bekannte kleine Tafel, auf der eine zweistellige Anzeige mit dem 
derzeit aktuellen Steuersatz zu sehen ist. Eine Anderung erfolgt 


in der gleichen Form, wie bei alien anderen Zahleneingaben, 
durch Einstellung der Einer- und Zehnerstellen. 

Haben Sie Ihre Anderung durchgefiihrt, so driicken Sie die linke 
Maustaste Oder den Feuerknopf Ihres Joysticks, und der 
Stadtschreiber wird Ihnen die korrigierten und aktualisierten 
Werte an die Tafel schreiben. Bitte bedenken Sie jedoch auch 
hier, daB Anderungen an den Steuern Auswirkungen auf Ihren 
Staat haben. Erhdhen Sie zum Beispiel die Steuern drastisch, so 
kann es vorkommen, daB Ihr Volk in ein anderes Land 
auswandert, Oder im schlimmsten Fall Ihren Palast iiberfailt und 
Sie Ihres Amtes enthebt. 

Auf der anderen Seite ist es aber auch mdglich eine kurzfristige 
ErhOhung der Steuern festzusetzen, um die Staatskasse zu fiillen. 
Vorsichtig sollten Sie beim Eintrag JUSTIZ sein. Eine Anderung 
dieses Eintrages von mild auf gierig kann schwerwiegende Folgen 
haben. In der Spielpraxis hat sich die Einstellung gerecht als 
sinnvoll erwiesen. Aber auch hier kdnnen kurzfristige 
Anderungen viel Geld bringen. Die Entscheidung liegt bei Ihnen. 

Durch Anklicken des Eintrages WEITER kommen Sie nun wieder 
vor die Stadtmauer, und kdnnen unter Ausnutzung der diversen 
Optionen Ihr Spiel fortsetzen. 
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Die militdrischen Optionen 


Durch das Anklicken der Kanone gelangen wir in ein weiteres 
interessantes Menue, das Militar-Menue. Der Zugang zu diesem 
Menue ist Ihnen als normaler Burger verwehrt. Erst mit einem 
Adelstitel sind Sie berechtigt eine Armee zu unterhalten. Gehen 
wir nun einmal die Eintrage auf der Karte im einzelnen durch: 



Die Militar-Ubersicht 

Der Eintrag Ubersicht gliedert sich in zwei Teile, namlich die 
Militarubersicht und die Flurbereinigung. In der Militarubersicht 
sehen Sie, wieviel Militar Ihre Mitspieler zur Verfugung haben, 
beziehungsweise die Truppenstarke Ihrer eigenen Armee. 


Auf der Tafel Flurbereinigung wird Ihnen angezeigt wieviele 
Ihrer Felder im Verlauf eines Krieges verwiistet worden sind. 
AuBerdem erfahren Sie was es kostet die Felder zu restaurieren. 
Um die Schaden wieder zu beheben, positionieren Sie den Pfeil 
auf diese Tafel und drucken dann die linke Maustaste Oder den 
Feuerknopf Ihres Joysticks. Die Felder werden umgehend 
restauriert und der entsprechende Betrag wird von Ihrem 
Guthaben abgezogen. 


Rekrutieren und Anwerben von Truppen 

Wenn Sie sich Truppen kaufen wollen, kftnnen Sie dies mit den 
Eintragen rekrutieren Oder werben durchfuhren. Zeigen Sie mit 
dem Pfeil auf den entsprechenden Eintrag und drucken Sie die 
linke Maustaste oder den Feuerknopf Ihres Joysticks. Nun sollte 
folgendes Bild auf Ihrem Bildschirm erscheinen: 
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Hier sehen Sie welche Truppengattungen Sie sich kaufen kdnnen. 
Zur Auswahl stehen Artillerie, Infantrie und Kavallerie. Neben 
den Truppengattungen steht der jeweilige Preis fur eine Einheit 
dieser Truppengattung. Sie sollten sich nun uberlegen, welche 
Truppengattung Sie bendtigen, und wieviele Einheiten Sie 
werben bzw. rekrutieren wollen. 

In zahlreichen Testspielen erwies es sich als sinnvoll, mit dem 
Kauf von einigen Infantrie-Einheiten zu beginnen. Zusatzlich 
sollte man sich aber auch noch eine Kompanie Kavallerie kaufen, 
da diese am beweglichsten, schnellsten, und in der Regel 
starksten ist. Der Kauf eines Artillerie-Batallion lohnt sich 
eigentlich erst, wenn der potentielle Gegner bereits Stadtmauern 
errichtet hat, da diese nur durch Artillerie-Feuer zerstdrt werden 
kdnnen. Spatestens bei einem Angriff auf den Palast Oder die 
Kathedrale des Gegner’s ist die Artillerie allerdings uneriaBlich. 

Aber auch hier lassen wir Ihnen naturlich freie 
Handlungsvollmacht - stellen Sie sich Ihre Armee ruhig nach 
eigenen Vorstellungen zusammen. 

Wenn Sie nun eine Kompanie Infantrie kaufen mdchten, so 
zeigen Sie mit dem Pfeil auf den entsprechenden Eintrag und 
driicken dann die linke Maustaste Oder den Feuerknopf Ihres 
Joysticks. Wollen Sie mehrere Kompanien kaufen, so driicken Sie 
dementsprechend mehrmals auf diese Tasten. Haben Sie sich die 
gewiinschten Einheiten fur Ihre Armee gekauft, so verlassen Sie 
dieses Bild durch Klicken auf den Eintrag WEITER. 

Der Unterschied zwischen den Eintragen rekrutieren und werben 
besteht in der Kampfkraft der gekauften Truppen. Angeworbene 
Truppen, sprich Sdldner, haben in der Regel eine grdBere 
Kampfkraft als frisch rekrutierte Truppen. Dies macht sich auch 
im Preis bemerkbar. Fur eine Sdldnertruppe mussen Sie 
wesentlich mehr Geld bezahlen als fur rekrutierte Truppen. Trotz 


Ihrer besseren Kampfkraft ist es allerdings nachteilig, daB die 
Sdldner einen erheblich hdheren jahrlichen Sold fordern. Bei 
Rekruten besteht neben der geringeren Kampfkraft noch der 
Nachteil, daB sie aus Ihrer Bevdlkerung stammen und sich diese 
entsprechend verringert. 


Truppenmandver 

Nun sollten Sie sich einen Uberblick iiber die Kampfkraft und 
Moral Ihrer Truppen verschaffen. Dazu zeigen Sie mit dem Pfeil 
auf den Eintrag Mandver und driicken die linke Maustaste Oder 
den Feuerknopf Ihres Joysticks. 

Wenn Sie den Eintrag Mandver anklicken, haben Sie die 
Mdglichkeit fur Ihre einzelnen Waffengattungen Mandver 
durchzufiihren. Dies ist in zweierlei Hinsicht von Zeit zu Zeit 
notwendig, da bei fehlender Betatigung das Militar demoralisiert 
sein kdnnte und eventuell den Palast, sprich Sie angreift. Zum 
anderen erhdhen Mandver aber auch die Kampfkraft Ihrer 
Truppen, was im Kriegsfall von entscheidender Bedeutung ist. 
Mandver kosten jedoch auch wieder Geld, sodaB Sie sich gut 
iiberlegen sollten, wieviele Mandver Sie zum jeweiligen 
Zeitpunkt durchfiihren wollen. 

Den Zustand Ihrer Truppen erkennen Sie an der Haltung der 
Hand. Zeigt sie nach unten, so sollten Sie auf jeden Fall einige 
Mandver durchfiihren. Zeigt die Hand nach oben, so ist Ihre 
Truppe mit hoher Wahrscheinlichkeit in guter Verfassung, sodaB 
Sie sich keine Gedanken iiber die Kampfkraft und Moral zu 
machen brauchen. Absolut veriaBlich ist die Haltung der Hand 
allerdings nicht, da sie nur den Status Ihrer Truppen im 
Verhaitnis zu samtlichen Truppen einer Gattung aller beteiligten 
Mitspieler reprasentiert. 
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Um fur einen Truppenteil ein Mandver durchzufuhren, zeigen 
Sie mit dem Pfeil auf die entsprechenden Tafel und drucken die 
linke Maustaste, beziehungsweise den Feuerknopf Ihres Joysticks. 
Dabei werden die entstehenden Kosten von Ihrem Vermdgen 
abgezogen. Dieses Menue verlassen Sie auch wieder iiber den 
Eintrag WEITER. 


Die Kriegserklarung 

Der Eintrag Krieg fiihrt nun in das eigentliche Kriegs-Menue. 
Zuerst erscheint eine Tafel, welcher Sie die Kriegsvorbereitungs- 
Kosten pro beteiligtem Land entnehmen kdnnen. Betatigen Sie 
nun die linke Maustaste Oder den Feuerknopf Ihres Joysticks so 
erscheint eine Tafel, auf der Sie einem Ihrer Mitspieler den 
Krieg erkiaren. Sind nur zwei Spieler am Spiel beteiligt, kdnnen 
Sie die folgenden Zeilen hberlesen, da direkt der Krieg gestartet 
wird. 

Sind mehr als zwei Spieler an einem Spiel beteiligt, erscheint eine 
weitere Tafel, auf der die restlichen Spieler nach Ihrer 
Verhaltensweise gefragt werden. Es gibt drei Mdglichkeiten. 
Dabei handelt es sich um die Unterstiitzung des Angreifer’s, die 
Unterstiitzung des Verteidiger’s, Oder aber man halt sich aus der 
ganzen Sache raus und wahlt den Neutral-Status. 

Hier ist nun von entscheidender Bedeutung, welche 
Voreinstellungen beim Menuepunkt STATUS am Anfang des 
Spieles gewahlt wurde. Sie erinnern sich vielleicht, daB Sie dort 
bestimmt haben, ob der Neutral-Status absolut Oder real 
gehandhabt werden soil. Bei einem absoluten Neutralstatus 
kdnnen die entsprechenden Lander nicht verwiistet werden. Im 
Falle des realen Neutral-Status muB ein Land gegebenenfalls 
jederzeit mit einem Uberraschungsangriff rechnen. 


Die Grundeinstellung fiir die restlichen Spieler ist immer neutral. 
Sie erkennen dies daran, daB der Name des jeweiligen Landes in 
roter Schrift dargestellt wird. Auf der rechten und linken Seite 
des Landnamens sehen Sie zusatzlich das zugehdrige Wappen. Will 
sich ein Land nun am Angriff beteiligen, klicken Sie das Wappen 
auf der linken Seite an. Der Landname wird daraufhin in 
schwarzer Schrift dargestellt und das Wappen rot. 

Nehmen Sie nun gemSB den Wunschen der Mitspieler die 
entsprechenden Einstellungen vor. Durch die Mdglichkeit zur 
Beteiligung aller Mitspieler an einem Krieg, ist es iibrigens auch 
durchaus denkbar, daB zwei Parteien jeweils getrennt zwei 
vollkommen verschiedene Kriege fiihren. Es sollte dann 
allerdings darauf geachtet werden, daB die zusatzlichen Gegner 
nicht beide die Option zur Unterstiitzung des Angreifer’s wShlen, 
da ansonsten keine Kampfhandlungen zustande kamen. 
Verbiindete Truppen bekampfen sich normalerweise nicht 
gegenseitig. 

SchlieBen Sie die Eingaben in dieser Tafel ab, indem Sie den 
Eintrag WEITER anklicken. 


Der Krieg 

Auf Ihrem Bildschirm erscheint nun ein zweigeteilter Ausschnitt 
der bereits bekannten Landkarte. Auf der linken Seite sehen Sie 
die Anzahl Ihrer Truppen, und auf der rechten Seite die 
Truppenanzahl Ihres Gegners. Durch Drucken der linken 
Maustaste, beziehungsweise des Feuerknopfes an Ihrem Joystick 
kdnnen Sie mit dem Setzen Ihrer Truppen beginnen. 

Haben Sie zwei Joysticks Oder eine Maus und einen Joystick 
angeschlossen, kdnnen immer zwei am Krieg beteiligte Spieler 
gleichzeitig ihre Truppen setzen. Ansonsten setzt der Angreifer 
seine Truppen zuerst. Positionieren Sie den Pfeil auf der 
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Truppengattung, von der Sie eine Einheit setzen wollen. Die 
Truppe erscheint nun in Ihrem Bildausschnitt und kann mittels 
der Maus oder des Joysticks beliebig uber die Landschaft bewegt 
werden. 

Haben Sie eine passende Position in der Nahe der feindlichen 
Grenze gefunden, driicken Sie die linke Maustaste Oder den 
Feuerknopf des Joysticks. Es erscheint ein Kasten, in dem Sie 
mehrere truppenspezifische Einstellungen vornehmen kdnnen. Je 
nachdem welche Truppengattung Sie setzen wollen, haben Sie 
nun die Mdglichkeit dieser Einheit einen Befehl zu geben. 

Haben Sie ein Artilleriebatallion zur Verfiigung, so kdnnen Sie 
ihm folgende Befehle geben: 

1. Beim Befehl Angriff auf Truppen wird Ihre Artillerie die 
gegnerischen Truppen angreifen. 

2. Mit dem Befehl Zerstdre Stadtmauer wird die Artillerie 
versuchen eine eventuell vorhandene Stadtmauer Ihres 
Gegners zu zerstdren. Dieser Befehl ist sehr wichtig, da 
die Artillerie die einzige Truppengattung ist, die in der 
Lage ist Stadtmauern zu zerstdren, um so einen Weg fur 
die anderen Truppen zu bereiten. 

3. Mit dem Befehl Zerstdre Gebaude versucht die Artillerie 
jegliches erreichbare feindliche Gebaude, sei es nun ein 
Haus oder eine Muhle, zu zerstdren. 

4. Beim Befehl Zerstdre Palast oder Kathedrale wird die 
Artillerie versuchen den gegnerischen Palast oder die 
Kathedrale des Gegners zu zerstdren, sofern Palast und 
Kathedrale erreichbar sind und im SchuBbereich liegen. 

5. Mit dem Befehl Verteidigung wird die Einheit versuchen 
samtliche in Ihr Land eindringenden Feindtruppen zu 
bekampfen. 


Sollten Sie eine Kompanie Kavallerie zur Verfugung haben, 
stehen Ihnen folgende Truppenbefehle zur Verfugung: 

1. Beim Befehl Verteidigung setzen Sie diese Truppe zur 
ausschlieBlichen Verteidigung Ihres Landes ein. 

2. Mit dem Befehl Angriff auf Truppen setzen Sie Ihre 
Kavallerie auf die gegnerischen Truppen an. 

3. Mit dem Befehl Zerstdre Gebaude geben Sie Ihrer 
Kavallerie die Anweisung beim Vormarsch die Gebaude 
des Gegners zu zerstdren. 

4. Mit dem Befehl Erobere Land sagen Sie Ihrer Truppe, 
daB Sie versuchen soli so viel Land wie mdglich zu 
erobern. 

Haben Sie auch noch eine oder mehrere Kompanien Infantrie zur 
Verfugung, so stehen Ihnen dieselben Befehle zur Verfugung, 
wie bei der Kavallerie. Der Hauptunterschied zwischen 
Kavallerie und Infantrie besteht darin, daB die Kavallerie- 
Einheiten erheblich schneller sind. 


Ihre Milizeinheiten kdnnen Sie nur zu Verteidungszwecken 
einsetzen. Bei der Miliz handelt es sich um eine Biirgerwehr, die 
sich selbststandig aus Ihrer Bevdlkerung formiert. 

Um einer Truppe nun einen der oben genannten Befehle zu 
geben, zeigen Sie mit dem Pfeil auf den entsprechenden Eintrag. 
Sobald Sie dann die linke Maustaste oder den Feuerknopf Ihres 
Joysticks driicken, erscheinen abwechselnd die verschiedenen 
Befehle. Wenn der gewunschte Befehl dargestellt wird, kdnnen 
Sie mit der Einstellung der nachsten Option fortfahren. 

Bei dieser Option handelt es sich um die Angabe der 
Feindrichtung. Unter Feindrichtung ist nichts anderes zu 
verstehen, als die Himmelsrichtung, in die die jeweilige Truppe 
bei Kriegsbeginn laufen soil. Nehmen wir als Beispiel die Lander 
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Hannover und PreuBen, so kdnnen Sie auf dem Spielplan sehen, 
daB Sie fur die Truppen von Hannover als Feindrichtung Osten 
angeben muBten. Fur die preuBischen Truppen gilt dann 
logischerweise die Feindrichtung Westen. 

Die Feindrichtung kann fur jede Truppe individuell angegeben 
werden. Vergewissern Sie sich anhand des Spielplanes in welcher 
Richtung Sie operieren wollen. Um eine Einstellung 
vorzunehmen, zeigen Sie auch hier wieder mit dem Pfeil auf den 
entsprechenden Eintrag und drucken Sie die linke Maustaste Oder 
den Feuerknopf Ihres Joysticks. Die Richtungsangaben andern 
sich. Sobald die von Ihnen gewfinschte Richtung dargestellt wird, 
positionieren Sie den Zeiger auf dem Eintrag Setze Truppe . Wenn 
Sie nun die Maustaste bzw. den Feuerknopf des Joysticks 
driicken, wird die Truppe endgtiltig und unwiederruflich gesetzt. 

Sollten Sie es sich jedoch, bevor Sie eine Truppe gesetzt haben, 
noch einmal anders Oberlegen, steht Ihnen der Eintrag Abbruch 
zur Verfiigung. Hierunter ist allerdinngs nicht das Abbrechen des 
gesamten Krieges zu verstehen. Lediglich der Vorgang des 
Setzen’s der gerade in Position gebrachten Truppe wird beendet. 
Sie kdnnen diese Truppe dann zu einem spateren Zeitpunkt 
erneut setzen, und erst einmal beispielsweise Einheiten einer 
anderen Truppengattung verwenden. 


Haben Sie das Spiel mit zwei Steuermedien gestartet, konnte Ihr 
Gegner seine Truppen wahrend der Zeit, in der Sie Ihre Truppen 
in Position gebracht haben, ebenfalls schon setzen. Bei nur einem 
Steuermedium ist das aber leider nicht mOglich. In diesem Fall ist 
jetzt Ihr Kriegsgegner an der Reihe seine Truppen zu setzen. 
Dies geschieht auf dieselbe Art und Weise, wie eben schon 
beschrieben. 


Hat der letzte am Krieg beteiligte Spieler seine Truppen gesetzt, 
werden die beiden kleinen Ausschnitte wieder zu einem groBen 
Fenster vereint. Um nun den eigentlichen Kampf zu starten, 
drucken Sie die linke Maustaste Oder den Feuerknopf an Ihrem 
Joystick. Sofort beginnen die verschiedenen Armeen loszulaufen, 
und die einzelnen Einheiten werden versuchen die ihnen 
aufgetragenen Befehle auszufiihren. 

Wenn Sie verschiedene Schaupiatze sehen wollen, kdnnen Sie 
jederzeit mit der Maus Oder dem Joystick andere Ausschnitte der 
Karte ansteuern. Um eventuelle Kampfhandlungen in dieser 
Zeitspanne nicht zu versaumen, brauchen Sie nur die Maustaste 
Oder den Feuerknopf zu drucken. Sofort werden alle Aktionen 
"eingefroren". Erneutes Drucken startet den Krieg wieder. So 
kdnnen Sie den Vormarsch Ihrer Truppen verfolgen und sehen, 
welche Gewinne Oder Verluste Sie im Laufe des Krieges haben. 
Die Truppenverluste werden standig aktuell in den beiden Kasten 
auf der rechten und linken Seite des Kartenfenster’s dargestellt. 


Das Kriegsende 

Sobald der Kampf vorbei ist, bleiben alle Truppen stehen. Wenn 
Sie wollen, betrachten Sie jetzt noch die Landschaft. Durch 
Tasten bzw. Knopfdruck wird der Krieg dann endgiiltig beendet. 
Es erscheint eine Tafel auf dem Bildschirm, die Ihnen eine 
ungefahre Auskunft gibt, wie der Krieg fiir Sie verlaufen ist. 
Diese Tafel verlassen Sie durch Drucken der linken Maustaste 
Oder des Feuerknopfes Ihres Joysticks. 

AbschlieBend erhalten Sie noch die Gelegenheit detaillierte 
Informationen iiber die Kriegsgewinne Oder Kriegsverluste der 
einzelnen Mitspieler anzeigen zu lassen. Positionieren Sie hierzu 
den Pfeil auf der entsprechenden Tafel, und drucken die Maus- 
oder Joysticktaste. Es erscheint eine Aufstellung fiir das 
gewunschte Land, aus der eventuelle Gewinne Oder Verluste, 
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sowie der aktuelle Bestand ersichtlich ist. Auch diese Ubersicht 
wird in gewohnter Form durch Knopfdruck verlassen. Ober den 
Eintrag WHITER gelangen Sie wieder vor die Stadtmauer. 


Abriisten von Truppen 

Ein weiterer Punkt des Militar-Menues ist der Eintrag abriisten. 
Im Gegensatz zum 17.Jahrhundert ist dieses Thema heute ja 
auBerst aktuell. Aber auch damals war es manchmal nicht zu 
umgehen die Truppenstarke seiner Armee zu reduzieren. 
Hauptgrunde waren allerdings meistens zu hohe Kosten Oder 
vertragliche Verpflichtungen nach einem verlorenen Krieg, und 
weniger der Uberlebenswille der gesamten Menschheit, der heute 
hoffentlich Hauptgrund ist. 

Nachdem Sie diesen Eintrag angeklickt haben, erscheinen vier 
Tafeln auf dem Bildschirm. In den beiden oberen, sowie der 
linken Tafel wird Ihnen angezeigt, wieviele Einheiten einer 
Truppengattung Sie unterhalten. Wollen Sie nun die Anzahl der 
Einheiten einer Truppengattung reduzieren, klicken Sie einfach 
auf die entsprechende Tafel. Sofort wird eine Einheit aufgelost 
und von der Gesamtanzahl abgezogen. Die vierte Tafel erlaubt 
Ihnen noch einmal direkt zur Ubersicht der Armeen aller Spieler 
zu gelangen. 

Wie schon angedeutet, erfordern Truppen nicht unbetrSchtliche 
Unterhaltskosten und miissen auch mit Korn versorgt werden, 
sodaB eine Abriistung durchaus von Vorteil sein kann. Anderseits 
kann eine Abriistung jedoch auch Ihre Mitspieler veranlassen Ihr 
Land anzugreifen - also Vorsicht! 


DIVERSE EREIGNISSE 
Lebenserwartung des Regenten 


Genau wie im richtigen Leben haben Sie auch in diesem Spiel 
nur eine begrenzte Lebenserwartung. Zu Anfang des Spieles wird 
fur alle Mitspieler das Todesjahr festgelegt. Es liegt ca. zwischen 
1758 und 1768 und ist fur alle Mitspieler gleich. Innerhalb des 
Spieles gibt es einige Faktoren, die diese Lebenserwartung in 
bestimmten Grenzen senken konnen. 

Damit nun nicht ein Spieler eine halbe Stunde lang Korn kauft 
und die Steuersatze andert, haben Sie am Anfang des Spieles die 
Mdglichkeit zu wahlen, wieviel Zeit ein Spieler fiir die 
Ausfiihrung seines Spielzuges hat. Dieser Zeitfaktor wird nach 
Beendigung des Spielzuges uberpruft. Sollte er hdher als der von 
Ihnen vorgegebene Zeitfaktor sein, so kann sich dies auf Ihre 
Lebenserwartung auswirken. Im Regelfall reicht aber sogar eine 
Spielzeit von 2 Minuten pro Runde’ vollkommen aus. Verfallen 
Sie also bitte nicht in Panik, indem Sie KAISER nur noch mit 
der Stoppuhr spielen. 

Die Zeit, die man wahrend eines Krieges Oder beim Anschauen 
der Grenzubersicht bendtigt, wird iibrigens nicht gewertet. 
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KAISER Dae Spiel um die Krone 


Pfandung und Aufstand durch Militar oder Volk 


Im Laufe des Spieles haben Sie die Mdglichkeit Schulden zu 
machen. Dabei sollten Sie aber Ihre Bonitatsgrenze nicht 
uberschreiten. Andernfalls werden Ihre Besitztiimer von den 
Giaubigern gepfSndet. Dies ist insofern argerlich, als daB Sie 
durch eine Pfandung in Ihrem Bemiihen weit zuriickgeworfen 
werden kdnnen. Sicherlich ist dies natiirlich auch von der Hdhe 
der Verschuldung abhangig. 

Ihre Bonitatsgrenze richtet sich nach Ihrem Titel. Als normaler 
Burger haben Sie die Mdglichkeit bis zu ca. 12.000 Taler 
Schulden zu machen. Ab ca. 8.000 Taler besteht allerdings schon 
ein gewisses Risiko. Ihre Bonitatsgrenze erhbht sich mit jedem 
Titel um jeweils ca. 10.000 Taler. 

Ebenso kann es vorkommen, daB Ihr Volk Oder Ihr Militar 
demoralisiert ist. Das kann zur Foge haben, daB Ihr Palast 
gestiirmt wird und Sie verletzt werden. Im schlimmsten Falle 
kdnnen Sie dabei sogar getdtet werden. Um dies zu vermeiden, 
sollten Sie darauf achten, daB Ihr Volk oder Militar genug Korn 
zur Verfiigung hat. AuBerdem sollten Sie von Zeit zu Zeit fur 
Ihre Truppen ein Mandver durchfuhren, da dies die Moral der 
Truppe hebt. Ihr Volk kdnnen Sie durch groBzugigere 
Kornausgabe und vernunftige Steuersatze bei Laune halten. 


Wie Sie im Verlauf des Spieles feststellen werden, wechselt das 
Wetter von Zeit zu Zeit. Bestimmt wird dieses Wetter durch 
einen Zufallsgenerator, sodaB man nie voraussagen kann, wann 
welches Wetter auftritt. Wir haben aber festgestellt, daB das auch 
in der Realitat der Fall zu sein scheint. 


Im Falle eines Gewitters oder einer allgemein schlechten 
Wetterlage kann es vorkommen, daB bis zu 50% Ihrer 
Kornvorrate verrotten. Von daher ist es sinnig, groBe 
Kornvorrate nicht uber lange Zeit im Speicher zu behalten. Diese 
Meldung wird am unteren Rand des Bildschirmes eingeblendet 
und bleibt fur eine definitive Zeitspanne stehen. Durch 
Knopfdruck konnen Sie aber auch sofort mit dem Spiel 
fortfahren. 
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Ziel des Spieles 


Das Ziel des Spieles ist es KAISER des Heiligen Romischen 
Reiches Deutscher Nation zu werden. 

Um dieses Ziel zu erreichen mussen Sie sich in erster Linie 
gegenuber Ihren Mitspielern als bester Regent behaupten. 
ZusStzlich sind aber noch einige Bedingungen zu erfullen. So 
benOtigen Sie mindestens ein VermOgen von 100.000 Talern, 15 
HSuser und 8 Muhlen. Ferner mussen Sie Ihren Palast und Ihre 
Kathedrale gebaut haben, denn wo sonst wollen Sie wohnen und 
sich kronen lassen? Der Palast ist ubrigens auch schon fur Ihre 
BefOrderung zum KOnig notwendig. Achten Sie auch bitte 
darauf, dafl alle Muhlen wirtschaftlich arbeiten und alle Hauser 
bewohnt sind, da unwirtschaftliche Muhlen und unbewohnte 
Hauser nicht mitgezahlt werden. 

Haben Sie all dies erreicht, so kommt irgendwann der groBe 
Augenblick der KrOnung. Bevor die eigentlichen 
KrOnungsfeierlichkeiten beginnen, werden Sie zum Wechseln der 
Disketten aufgefordert. Befolgen Sie bitte die Anweisungen des 
Programmes. Sie durf'en sich nun KAISER des heiligen 
Romischen Reiches Deutscher Nation nennen. 


Wir gratulieren Ihnen zum Erringen der Kaiserwurde, und 
wiinschen Ihnen eine gltickliche und glorreiche Regentschaft. 

Sollten Sie nicht auf Anhieb die Kaiserwurde erlangen kOnnen, 
so verzagen Sie bitte nicht. Morgen ist auch noch ein Tag ! 














